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ABSTRAK 
 
Karya adalah hasil belajar yang merupakan bagian dari portofolio selama 
menempuh hidup. Karya juga merupakan hasil buatan, perbuatan maupun ciptaan 
dari manusia selama proses hidupnya. Mahasiswa selama menempuh pendidikan 
di tingkat universitas telah banyak menghasilkan karya-karya secara tulis maupun 
non tulis. Penelitian ini bertujuan untuk (1) Mengembangkan aplikasi berbasis web 
sebagai media informasi yang digunakan untuk mempublikasikan hasil karya 
mahasiswa secara daring (2) Menjamin tingkat kualitas perangkat lunak, aplikasi 
berbasis web dengan melakukan pengujian yang memenuhi standar ISO 25010. 
Jenis penelitian “Pengembangan Aplikasi Web Karyaku sebagai Direktori Karya 
Mahasiswa Universitas Negeri Yogyakarta” adalah Research and Development 
(R&D). Metode pengembangan Rational Unified Process (RUP). RUP memiliki 4 
tahapan yaitu: Inception, Elaboration, Construction, dan Transition. 
Hasil dari penelitian ini adalah (1) Aplikasi web Karyaku telah memenruhi 
kebutuhan untuk menjadi media informasi publikasi hasil karya mahasiswa secara 
daring ditunjukan dengan kesesuaian antara kebutuhan pengguna (requirement) 
dengan fitur yang dikembangkan. (2) Aplikasi web Karyaku sebagai direktori karya 
mahasiswa telah teruji menggunakan Standar ISO 25010 yang terdiri dari 5 aspek. 
Hasil pengujian aspek functional suitability mendapatkan nilai 1 atau fungsi 
berjalan benar secara keseluruhan, aspek usability dinyatakan sangat layak 
mendapatkan nilai 85,67%, aspek performance efficiency terpenuhi dengan waktu 
pemuatan 0,91 detik, aspek reliability dinyatakan memenuhi syarat dengan rata-
rata keberhasilan 99,91%, dan aspek maintainability dinyatakan mudah dirawat 
dengan maintainabiliy index 125,71.  
 
Kata Kunci: publikasi karya, aplikasi website, ISO 25010  
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BAB I  
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Karya adalah hasil belajar yang merupakan bagian dari portofolio selama 
menempuh hidup. Karya juga merupakan hasil buatan, perbuatan maupun ciptaan 
dari manusia selama proses hidupnya. Mahasiswa selama menempuh pendidikan 
di tingkat universitas telah banyak menghasilkan karya-karya secara tulis maupun 
non tulis. Banyaknya mata kuliah yang mengharuskan mahasiswa untuk membuat 
produk sebagai syarat tugas akhir atau untuk menempuh ujian semester membuat 
setiap mahasiswa menghasilkan karya-karya. Jurusan Pendidikan Teknik 
Elektronika dan Informatika memiliki beberapa mata kuliah yang ditawarkan untuk 
masing-masing prodi beberapa mata kuliah yang mewajibkan pembuatan produk 
sebagai bentuk tugas yang akan dinilai untuk pertimbangan nilai akhir. Mahasiswa 
biasanya mengumpulkan karya-karya mereka hanya berbentuk laporan dan hanya 
tampil saat presentasi dan tidak ditampilkan secara luas di luar aktivitas 
perkuliahan. Beberapa mahasiswa memiliki produk yang bagus untuk di pamerkan. 
Karya juga merupakan bagian dari portofolio yang berguna untuk mencari 
pekerjaan. Karya bisa menjadi pertimbangan bagi sebuah perusahan untuk 
melamar bekerja karena akan digunakan sebagai bukti kemampuan yang nyata 
dari mahasiswa tersebut. Karya sebagai dokumentasi apa yang telah dikerjakan 
oleh mahasiswa selama berada di perkuliahan. Mahasiswa diharuskan mendata 
karya-karya yang telah dibuatnya serta mendeskripsikannya dengan secara detail. 
Karya sebaiknya juga dipublikasi secara luas sehingga masyarakat luas mengetahui 
karya yang telah dibuat dan meminimalkan plagiasi terjadi. Pada saat ini, para 
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mahasiswa masih belum mendokumentasikan karya-karya yang mereka miliki. 
Mahasiswa sering membiarkan karya yang telah dibuat berakhir di ujian akhir saja 
tidak didokumentasikan secara baik. Mahasiswa juga belum mempublikasikan 
karya mereka secara daring dan terpusat. Mahasiswa tidak mempunyai media 
publikasi yang cocok untuk karya-karya mereka. 
Menurut Vina Georgiana (2011), program studi pada universitas memerlukan 
sarana teknologi elektronik yang berguna untuk mendokumentasikan serta 
mempublikasikan karya mahasiswa. Teknologi elektronik tersebut membantu 
pihak universitas dan mahasiswa mempublikasikan karya mereka secara daring. 
Universitas Negeri Yogyakarta khususnya Jurusan Pendidikan Teknik Elektroniika 
dan Informatika belum memiliki website yang digunakan untuk menampilkan galeri 
karya-karya mahasiswa dalam bentuk gambar. Maka dari itu Jurusan Pendidikan 
Teknik Elektronika dan Informatika membutuhkan sebuah gallery sebagai media 
informasi yang terhubung secara daring yang dapat digunakan untuk sarana 
publikasi dan dokumentasi hasil karya mahasiswa. Selain itu, karya-karya 
mahasiswa bisa dijadikan dokumentasi untuk kepentingan jurusan maupun tingkat 
universitas jika dibutuhkan. 
Menurut survey dilakukan oleh Asosiasi Penyelanggara Jasa Internet 
Indonesia (APJII) pada tahun 2016, jumlah penetrasi internet 2017 sebanyak 88,1 
juta jiwa dari 252, 4 juta jiwa masyarakat Indonesia atau sekitar 34,9% dari 
seluruh masyarakat Indonesia. Ini mebuktikan bahwa pengguna internet sudah 
meningkat secara pesat di Indonesia. Dari survey tersebut, jumlah terbesar 
pengguna internet adalah masyarakat yang berentang umur dari 10 hingga 35 
tahun sebanyak 42,8% dari total seluruh penetrasi internet. Dalam jumlah 
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pengguna internet di Indonesia, memberi peluang mempublikasikan informasi 
karya-karya yang dibuat oleh mahasiswa Universitas Negeri Yogyakarta  kepada 
masayarakat luas. Dengan adanya peluang tersebut, diperlukan adanya sarana 
publikasi karya-karya mahasiswa yang terpusat di skala Universitas. Aplikasi 
website karyaku dapat menjadi salah satu solusi sebagai direktori karya mahasiswa 
yang dapat diakses secara daring. Aplikasi ini dikembangkan dengan 
menggunakan website yang memungkinkan diakses secara daring, langsung, dan 
dari mana pun. 
Pengujian adalah sebuah hal penting dalam pengembangan perangkat lunak 
berbasis website. Pengujian perangkat lunak berbasis website mencegah 
terjadinya beberapa risiko kesalahan secara teknis maupun non teknis yang 
dilakukan oleh pengguna. Perangkat lunak berbasis website yang kurang teruji 
kualitasnya dapat timbul permasalahan waktu dalam memuat sebuah halaman. 
Risiko tidak dilakukannya pengujian yang lain seperti kesalahan informasi yang 
didapatkan oleh pengguna karena kesalahan yang dilakukan oleh perangkat lunak. 
Dari hal-hal yang sudah disampaikan mengenai pengujian perangkat lunak 
berbasis website bisa dijadikan acuan untuk melakukan serangkaian pengujian 
dalam melakukan pengembangan aplikasi website agar memiliki kualitas yang 
sesuai dengan standar. Berbagai macam standar pengujian yang banyak 
digunakan antara lain: McCall, Boehm, FURPS, Start, BBN, ISO 9126, dan ISO 
25010. Dalam penilitian ini, ISO 25010 digunakan sebagai standar yang akan 
digunakan dalam pengujian supaya mengetahui dan menguji kualitas karyaku 
sebagai direktori karya mahasiswa Universitas Negeri Yogyakarta. 
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B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkkan oleh peneliti maka dapat 
diidentifikasi permasalahan sebagai berikut: 
1. Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika memiliki beberapa 
mata kuliah yang mengharuskan mahasiswa membuat karya sebagai syarat 
tugas akhir untuk menempuh ujian atau tugas akhir. 
2. Mahasiswa kurang baik dalam mendokumentasikan karya-karya mereka yang 
telah dibuat. 
3. Mahasiswa masih kurang dalam melakukan publikasi karya-karya mereka 
secara luas sehingga hanya terbatas di mata kuliah tersebut. 
4. Keterbatasan media informasi yang digunakan untuk mempublikasikan hasil 
karya mahasiswa secara daring. 
5. Jumlah pengguna internet di Indonesia sebanyak 88,1 juta jiwa atau sekitar 
34,9% dari seluruh masyarakt indonesia yang secara efektif untuk 
mempublikasikan karya mahasiswa secara daring. 
6. Kurangnya kualitas perangkat lunak khususnya aplikasi berbasis web yang 
dapat menimbulkan kesalahan teknis maupun non teknis yang dilakukan oleh 
pengguna maupun kesalahan aplikasi. 
C. Batasan Masalah 
Dalam penelitian ini, peneliti akan membatasi permasalahan yang akan 
diselesaikan. Permasalahan yang dibatasi oleh penulis adalah sebagai berikut: 
1. Keterbatasan media informasi yang digunakan untuk mempublikasikan hasil 
karya mahasiswa secara daring. 
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2. Kurangnya kualitas perangkat lunak khususnya aplikasi berbasis web yang 
dapat menimbulkan kesalahan teknis maupun non teknis yang dilakukan oleh 
pengguna maupun kesalahan aplikasi. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah yang telah ditentukan oleh penulis, maka dapat 
dirumuskan permasalahan sebagai berikut: 
1. Bagaimana cara mengembangkan aplikasi web untuk mengatasi keterbatasan 
media informasi yang digunakan untuk mempublikasikan hasil karya 
mahasiswa? 
2. Bagaimana menjamin kualitas perangkat lunak khususnya aplikasis berbasis 
web supaya tidak menimbulkan kesalahan? 
E. Tujuan 
Tujuan dari penelitian ini sesuai untuk menjawab rumusan masalah yang telah 
dipaparkan oleh peneliti sebelumnya, sebagai berikut: 
1. Mengembangkan aplikasi berbasis web sebagai media informasi yang 
digunakan untuk mempublikasikan hasil karya mahasiswa secara daring. 
2. Menjamin tingkat kualitas perangkat lunak, aplikasi berbasis web dengan 
melakukan pengujian yang memenuhi standar ISO 25010. 
F. Spesifikasi Produk 
1. Pengunjung dapat menjelajah karya yang sudah ada. 
2. Pengguna dapat mengunggah karya. 
3. Pengguna dapat menambah gambar pendukung untuk karya yang telah 
diunggah. 
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4. Pengguna dapat menempelkan video untuk karya yang telah diunggah. 
5. Pengguna dapat melihat karya mahasiswa lain. 
6. Pengguna dapat mencari karya mahasiswa lain. 
7. Administrator dapat memoderasi karya dan mahasiswa. 
8. Administrator dapat memoderasi tag karya. 
G. Manfaat Penelitian 
Manfaat dari penelitiaian ini adalah sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
Manfaat teoritis yang didapat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
a. Penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi bagi peneliti lain yang hendak 
melakukan penelitian yang relevan 
b. Penelitian ini dapat menambah wawasan keilmuan mengenai konsep 
pengembangan perangkat lunak khususnya aplikasi berbasis web. 
2. Manfaat Praktis 
Manfaat praktis dari penelitian pengembangan aplikasi web karyaku yaitu 
membantu mahasiswa dan civitas akademika untuk memudahkan mencari dan 
mempublikasikan karya yang ada di Universitas Negeri Yogyakarta. 
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BAB II 
KAJIAN TEORI 
A. Kajian Teori 
1. Pengembangan Aplikasi Web 
a. Perangkat Lunak Aplikasi Web 
Menurut Rosa A.S & Shalahuddin (2011, hal. 4) Perangkat Lunak adalah 
program komputer yang terasosiasi dengan dokumentasi perangkat lunak seperti 
dokumentasi kebutuhan, model desain, dan cara penggunaan. Definisi perangkat 
lunak menurut Pressman (2014) perangkat lunak adalah kumpulan intruksi-intruksi 
atau program komputer yang ketika program diekseksusi menyediakan fitur, fungsi 
dan kinerja yang diinginkan. 
Menurut Rosa A. S. dan M. Shalahudin (2011, hal. 2) Perangkat lunak 
memiliki beberapa karakteristik sebagai berikut: 
1) Perangkat Lunak dibangun dengan rekayasa bukan diproduksi secara 
manufaktur atau pabrikan. 
2) Perangkat Lunak tidak pernah usang karena kesalahan atau kecacatan dalam 
perangkat lunak tesebut dapat diperbaiki. 
3) Barang produksi pabrikan biasanya komponen barunya akan terus diproduksi, 
sedangkan perangkat lunak biasanya terus diperbaiki seriring bertambahnya 
kebitihan. 
Menurut Pressman (2014) terdapat kategori-kategori perangkat lunak 
komputer, yaitu: 
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1) Perangkat Lunak Sistem 
Perangkat Lunak Sistem adalah sebuah koleksi dari tulisan program untuk 
memenuhi kebutuhan program lain. Contoh dari Perangkat Lunak Sistem adalah: 
compiler, editor, dan pengorganisasi berkas. 
2) Perangkat Lunak Aplikasi 
Perangkat lunak aplikasi merupakan perangkat lunak yang berdiri sendiri dan 
bertujuan untuk menyelesaikan kebutuhan bisnis khusus. Aplikasi pada lingkungan 
kegiatan bisnis atau data teknis betujuan untuk memfasilitasi operasi bisnis atau 
memanajemeni pengambilan keputusan. 
3) Perangkat Lunak Rekayasa/Saintifik 
Perangkat Lunak Rekasayasa adalah perangkat lunak yang memiliki 
algoritma yang terkait dengan keilmuan dari cakupan ilmu astronomi hingga 
vulkanologi. Perangkat lunak ini digunakan untuk melakukan perhitungan-
perhitungan khusus yang rumit. 
4) Perangkat Lunak Tertanam 
Perangkat lunak tertanam adalah perangkat lunak yang ada diantara produk 
dan sistem dan digunakanutnuk mengimplementasikan dan mengontrol fitur dan 
fungsi kepada para pengguna dan sistem itu sendiri. Perangkat lunak tertanam 
bisa melakukan kegiatan terbatas  atau menyediakan fungsi singnifikan dan 
kemampuan kontrol (seperti: fungsi digital pada automobile).  
5) Perangkat Lunak Lini Produk 
Perangkat lunak lini produk merupakan perangkat lunak yang menyediakan 
sebuah kemampuan khusus untuk digunakan oleh beberapa pelanggan yang 
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berbeda. Perangkat lunak lini produk ini fokus terhadap tempat belanja terbatas 
seperti kontrol produk inventori atau alamat pelanggan yang banyak. 
6) Aplikasi Web atau Perangkat Bergerak 
Aplikasi web dan perangkat bergerak merupakan perangkat lunak yang 
berorientasi secara jaringan (network-centric software) menjangkau beragam 
aplikasi dan dapat mencakup aplikasi yang diakses melalui peramban (browser-
based) dan aplikasi yang terdapat pada perangkat bergerak itu sendiri. 
7) Perangkat Lunak Kecerdasan Buatan 
Perangkat lunak kecerdasan buatan merupakan perangkat lunak yang 
menggunakan algoritma non-numerik untuk menelesaikan permasalahan yang 
rumit yang tidak bisa diterima untuk dikomputasi atau analisis biasa. Perangkat 
lunak ini diaplikasikan pada lingku robotika, sistem pakar, pengenalan pola gambar 
dan suara, jaringan saraf tiruan, dan permainan. 
Aplikasi web merupakan sebuah sistem perangkat lunak berbasis teknologi 
dan standar World Wide Web Constortium (W3C) yang menyediakan sumber daya 
seperti konten dan pelayanan melalui sebuah tampilan antarmuka yang diakses 
melalui web browser (Kappel, Proll, & Reich, 2003). Lowe dan Pressman (2009, 
hal. 4) menyatakan aplikasi web merupakan sebuah perangkat lunak karena berisi 
koleksi atau kumpulan intruksi dan data yang menyediakan informasi dan 
fungsionalitas untuk pengguna. Aplikasi web merupakan bagian dari perangkat 
lunak sehingga disiplin yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi web sama 
dengan perangkat lunak. 
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b. Rekayasa Perangkat Lunak Aplikasi Web 
Rekayasa perangkat lunak merupakan pembangunan dengan menggunakan 
prinsip atau konsep rekayasa dengan tujuan menghasilkan perangkat lunak yang 
bernilai, dapat dipercaya, dan bekerja efisien dengan mesin (Rosa A.S. & 
Shalahuddin, 2011). Menurut Pressman (2014), Rekayasa perangkat lunak 
merupakan sebuah aplikasi dari yang sistematik, disiplin, dapat dhitung dalam 
pendekatan pengembangan, operasi dan perwatan perangkat lunak.  
Rekayasa perangkat lunak memiliki 4 lapisan. Lapisan-lapisan tersebut 
bertingkat seperti gambar 1. 
 
Gambar 1. Lapisan Rekayasa Perangkat Lunak (Pressman, 2014) 
Pondasi dari rekayasa perangkat lunak adalah lapisan proses (process layer). 
Porses rekayasa perangkat lunak merekatkan lapisan teknologi menjadi satu dan 
memungkinkan pengembangan yang rasional dan terukur secara waktu dalam 
pengembangan perangkat lunak komputer. Metode rekayasa perangkat lunak 
(methods) menyediakan cara teknis dalam pembuatan perangkat lunak. Metode 
menunjukan proses pembuatan perangkat lunak dari beberapa tugas yang terdiri 
dari komunikasi, analisis kebutuhan, desain model, konstruksi program, pengujian, 
dan dukungan. Tools atau peralatan dalam rekayasa perangkat lunak menyediakan 
dukungan otomatis maupun semi-otomatis dalam proses dan metode. Ketika 
peralatan terintegrasi maka informasi yang dibuat oleh sebuah alat bisa digunakan 
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oleh alat lain, sebuah sistem yang mendukung pengembangan perangkat lunak, 
atau bisa disebut computer-aided software engineering, yang sudah terpasang.  
Aplikasi web merupakan bagian dari perangkat lunak sehingga untuk 
pengembanganya termasuk proses rekayasa perangkat lunak yang membutuhkan 
proses, metode, dan peralatan.  Menurut Roger Pressman (2009, hal. 16), prinsip-
prinsip yang ada pada rekayasa perangkat lunak bisa diaplikasikan ke dalam 
pengembangan aplikasi web. Jadi pengembangan aplikasi web dapat 
menggunakan model pengembangan perangkat lunak yang lain. 
c. Model Pengembangan Perangkat Lunak Aplikasi Web 
Model pengembangan perangkat lunak yang akan digunakan untuk 
mengembangkan aplikasi web ini adalah Rational Unified Process (RUP). RUP 
merupakan sebuah pendekatan pengembangan yang dilakukan secara berulang 
atau iteratif, fokus pada arsitektur dan lebih diarahkan kepada penanganan kasus 
(Rosa A.S. & Shalahuddin, 2011, hal. 105). RUP merupakan turunan dari Unified 
Process yang dicirikan iteratif dan incremental. Iteratif bisa dilakukan pada setiap 
tahap untuk menghasilkan perbaikan lebih baik (incremental), dimana setiap 
iterasi akan memperbaiki proses berikutnya. Model pengembangan RUP menurut 
Rosa A. S. dan M. Shalahuddin (2011, hal. 111) memiliki beberapa keuntungan 
dibandingkan dengan model pengembangan waterfall adalah sebagai berikut: 
1) RUP mampu mengakomodasi perubahan kebutuhan perangkat lunak yang 
dapat ditambah atau dikurangi sesuai dengan keinginan. 
2) Integrasi bukanlah sebuah proses besar dan cepat pada diakhir proyek 
karena dengan model pengembangan yang iteratif. 
3) Risiko yang biasanya ditemukan selama pada proses integrasi awal. 
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4) Kecacatan dan kesalahan dapat diperbaiki secara pada beberapa iteratif 
sehingga menghasilkan arsitektur yang lebih baik  dan aplikasi menjadi 
berkualitas tinggi. 
5) Pengembangan perangkat lunak dapat diperbaiki seiring proses 
pengembangan perangkat lunak. 
RUP memiliki 4 tahap yang terdapat pada Gambar 2. 
 
Gambar 2. 4 fase dalam Rational Unified Process (Wazlawick, 2014, hal. 4) 
1) Inception  
Tahap inception merupakan tahap permulaan. Tahap ini fokus pada 
pemodelan proses bisnis (business modeling), pendefinisian kebutuhan untuk 
sistem yang akan dibuat (requirement), penentuan jadwal proyek (project 
management), dan penentuan lingkungan (environment) pengembangan yang 
akan digunakan (Kruchten, 2004). Tahap inception bertujuan untuk memahami 
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lingkup proyek, kasus bisnis yang perlu diselesaikan, dan risiko-risiko yang akan 
terjadi.  
Business modeling merupakan sebuah aktivitas untuk mengumpulkan 
informasi mengenai aktivitas-aktivitas yang biasa dilakukan untuk dijadikan 
otamatisasi atau strukurisasi ulang (Wazlawick, 2014, hal. 7). Business modeling 
bisa dilakukan menggunakn observasi dengan stakeholders, melakukan 
wawancara terhadap target pengguna,  atau melakukan studi mengenai dokumen-
dokumen. Menurut Kruchten (2004, hal. 157), business modeling bertujuan untuk 
pemetaan struktur dan kedinamisan dari organisasi yang akan ada dalam sistem, 
mengetahui permasalahan dan potensi yang akan di selesaikan dengan produk, 
memastikan pengguna dan pengembang memiliki pemahaman yang sama, dan 
memperoleh kebutuhan sistem untuk mendukung penyelesaian masalah.  
Requirement analysis merupakan aktivitas menganalisis kondisi dan 
kemampuan sistem yang akan dikembangkan berdasarkan model bisnis yang telah 
dilakukan (Kruchten, 2004).  Aktvitas ini fokus terhadap pengolahan model bisnis 
yang telah didapatkan lalu diubah menjadi kebutuhan sistem yang akan dibuat.  
Requirement dapat dibedakan menjadi 2 yaitu functional requirements dan 
nonfunctional requirements (Kruchten, 2004). Functional requirements yang 
mengarah ke fungsional fitur-fitur yang dibutuhkan oleh sistem, sedangkan 
nonfunctional requirements yang mengarah ke hasil dan kualitas pada fitur-fitur 
yang akan dikembangkan. Requirement analysis menghasilkan pemahaman yang 
lebih baik kepada pengembangk terhadap requirement, definisi batasan-batasan 
sistem, serta dasar-dasar perkiraan waktu dan biaya untuk mengembangkan 
sistem. 
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Project management adalah aktivitas untuk menyeimbangkan pekerjaan 
untuk mendapatkan tujuan, memanajemen risiko, dan  mengaasi batasan waktu 
untuk menjadikan produk yang sesuai dengan kebutuhan pengguna (Kruchten, 
2004, hal. 131). Project management menganalisis waktu yang dibutuhkan untuk 
setiap tahap pengembangan dalam RUP. Project management mengatur cara 
untuk menyelasikan produk secara tepat waktu dan hemat biaya. Penjadwalan 
adalah kunci dari project management untuk membatasi waktu untuk tiap tahapan 
dalam RUP supaya tidak terjadi penggunaan waktu yang berlebih. 
Environment merupakan sebuah aktivitas penentuan untuk mendukung 
pengembangan produk atau aplikasi dengan peralatan yang mendukung. Hal yang 
diperhatikan dalam penentuan alat pendukung yaitu: pemilihan peralatan ata tools 
yang tepat untuk dukungan aplikasi, pemasangan peralatan, dan konfigurasi dari 
tools itu sendiri. Menurut Lowe (Lowe & Pressman, 2009) dalam pengembangan 
aplikasi website, environment yang digunakan dalam pengembangan harus 
menggunakan teknologi yang sama dengan environment yang digunakan dalam 
produksi namun dengan konfigurasi sedikit berbeda disesuaikan dengan 
pengembangan. Enivironment yang digunakan dalam proses pengembanan dan 
produksi adalah sebagai berikut: 
a) PHP 
Menurut Frank M. Kromann (2016), PHP merupakan bahasa pemrograman 
scripting yang biasa digunakan untuk membuat konten web yang dinamis. Hal ini 
juga didukung oleh Hariyanto (2008) yang mengatakan bahwa PHP merupakan 
bahasa pemrograman sisi server yang digunakan untuk membangun website 
dinamis. Terdapat 80 persen dari web server terpasang PHP dalam berbagai 
15 
 
bentuk. Bahasa pemrograman PHP pertama kali dibuat oleh Rasmus Ledrof pada 
tahun 1994. Pada awalnya, PHP merupakan akronim dari Personal Home Page. 
Tujuan awal Rasmus membuat PHP adalah untuk mendukung sebuah halaman 
web sederhana. Pada tahun akhir 1990, Zeev Suraski dan Andi Gutman yang 
berasal dari Zend Technologies mengembangkan PHP dengan menulis ulang kode 
dan menghasilkan PHP versi 3. PHP versi 3 memberikan akronim baru pada PHP 
yaitu PHP: Hypertext Preprocessor. 
Posisi PHP terdapat pada urutan teratas dalam 10 bahasa pemrograman di 
dunia. Dilansir dari TIOBE yang merupakan perusahaan yang bergerak dibidang 
kualitas perangkat lunak, PHP berada di urutan ke 6. Dalam dekade terakhir, 
setelah PHP 5 rilis di juli 2004, PHP telah dikenal sebagai solusi populer untuk 
membangun aplikasi web  (Ajzele, 2016 ). 
Bahasa pemrograman PHP merupakan bahasa scripting yang bebas karena 
tidak perlu mendeklarasikan variabel sebelum menggunakannya dan variabel 
dapat berubah tipe datanya selama konten juga berganti (Kromann, 2016). 
Beberapa platform populer seperti WordPress, Drupal, Magentom dan Prestashop 
dibangun menggunakan PHP dan mendukung pertumbuhan popularitas bahasa 
pemrograman PHP. Beberapa platform tersebut telah mengembangkan batas dari 
PHP dengan mengimplementasi pola Pemrograman Berbasis Objek (PBO) yang 
terdapat pada bahasa pemrograman lain seperti Java, C#, dan lain-lain. 
Implementasi PBO inilah yang mendasari pengembangan PHP versi selanjutnya 
untuk mendukung PBO dalam PHP. Pada tahun 2010, pengembangan PHP versi 6 
dihentikan. Pada tahun 2015, Dmitry Stogov, CPE dari Zend Technologies 
mengumumkan pengembangan PHP versi 7 dan dirilis pada Desember 2015. 
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Penggunaan PHP versi 7 pada tahun 2018 telah mencapai 9,7 persen dari 83,1 
persen seluruh website yang ada di dunia yang terdapat pada Gambar 3 (W3Techs, 
2018). 
  
Gambar 3. Survei oleh W3Techs tentang penggunaan bahasa 
pemrograman sisi server (W3Techs, 2018) 
b) MySQL Database 
Menurut Irmawati dan Indrihapsari (2014), database merupakan 
kompeterisasi yang bertujuan untuk memelihara dan membuat informasi tersedia 
pada saat diperlukan. Menurut Antonio Lopes (2016, p. 133),  Database 
merupakan alat untuk memanajemen data. Fungsi dasar database adalah 
memasukkan (inserting), mencari (searching), memperbarui (updating), dan 
mengahapus (deleting) data. untuk kepentingan administrasi data, program 
komputer yang biasanya dimanfaatkan untuk pengembangan antara lain MySQL 
(Structured Query Language) dan Microsoft Access (Asiatun, 2011). 
MySQL merupakan Relational Database Systems (RDBMS) karena 
menggunakan SQL sebagai bahasa untuk berkomunikasi dengan sistem. Menurut 
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Paul DuBois (2016), MySQL merupakan database management yang populer 
dengan berbagai alasan seperti cepat, mudah dalam pemasangan dan 
penggunaan, dan mudah diadministrasi. Selain itu, MySQL dapat berjalan di 
berbagai macam sistem operasi seperti UNIX dan Windows. Program yang berbasis 
MySQL bisa ditulis diberbagai macam bahasa. 
Menurut Dyer (2015, hal. 1) MySQL adalah server. Kata server disini dalam 
konteks ke perangkat lunak, bukan sebuah komputer utama yang aktif. Server 
yang dimaksud adalah melakukan pemeliharan, pengontrolan, dan perlindungan 
terhadap data, meletakaan data tersebut pada komputer yang menjalankan server 
dalam berbagai bentuk. MySQL sebagai server mendengarkan beberapa 
permintaan dari perangkat lunak lain yang sedang berjalan yang pada konteks ini 
dianggap sebai client. Client yang dianggap disini adalah dalam konsep perangkat 
lunak, bukan komputer. Sebuah client dan server mungkin bisa di dalam satu 
komputer yang sama. 
Hasil akhir dari tahap inception adalah business modeling, requirements, 
project management dalam bentuk jadwal untuk tiap tahap dalam RUP, dan 
environtment berupa tools yang akan digunakan selama pengembangan dan 
produksi. 
2) Elaboration 
Tahap elaboration fokus pada perancanaan sistem yang akan dibuat (Rosa 
A.S. & Shalahuddin, 2011, hal. 110). Tahap elabortation lebih berfokus kepada 
disiplin analysis and design. Analysis and design merupakan proses 
menerjemahkan kebutuhan sistem yang telah didapatkan menjadi spesifikasi yang 
mendekripsikan cara untuk diimplementasikan dalam sistem (Kruchten, 2004). 
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Pada aktivitas ini berfokus pada pemofelan sistem yang akan dikembangkan. 
Menurut Rosa A. S. dan M. Shalahuddin (2011, hal. 116), Pemodelan adalah 
gambaran realita yang sederhana dan dituangkan dalam bentuk pemetaan dengan 
aturan tertentu. Pemodelan dapat menggunakan sama dengan realitas. 
Pemodelan memudahkan manusia memahami secara visual agar mengerti 
bagaimana suatu proyek dapat dipahami dan dikerjakan. Pemodelan digunakan 
untuk meminimalisasi kegagalan dan risiko yang akan terjadi. Salah perangkat 
pemodelan perangkat lunak adalah Unified Modeling Language.  
Unified Modeling Language atau yang disebut UML merupakan bahasa 
pemodelan visual yang memiliki tujuan umum yang digunakan untuk menetapkan, 
memvisulisasikan, membangun, dan mendokumentasi artifak-artifak dari sebuah 
sistem perangkat lunak. (Rumbaugh, Jacobson, & Booch, 2004, hal. 3). Menurut 
Martin Fowler (2004, hal. 1), UML merupakan keluarga nota grafis yang didukung 
oleh meta-model tunggal yang digunakan untuk membantu pendeskripsian dan 
desain sistem perangkat lunak yang khusunya dibangun menggunakan konsep 
pemrograman berorientasi objek (OO). UML hanya bisa digunakan dalam 
pemodelan sehingga tidak terbatas pada metodologi tertentu (Rosa A.S. & 
Shalahuddin, 2011, hal. 120).  UML dikembangkan oleh Rumbaugh dan Booch 
pada tahun 1991. Pada tahun 1996, pengembang UML mengajukan proposal 
mengenai standarisasi pemodelan berorientasi objek dan diresmikan pada 
September 1997 (Rosa A.S. & Shalahuddin, 2011, hal. 120). UML versi 2.0 
dikembangkan lagi pada tahun 2000 hingga 2003 untuk mengatasi permasalahan 
yang belum terkuak pada pengalaman penggunaan dan memperluas kapabilitas 
domain aplikasi (Rumbaugh, Jacobson, & Booch, 2004, hal. 3). 
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UML memiliki 13 diagram yang dibagi 2 antara structure diagram dan 
behaviour diagram dijelaskan pada gambar 5. Pada penelitian ini, hanya 4 diagram 
UML yang akan digunakan antara lain: use case, class diagram, sequence diagram, 
dan activity diagram. 
 
Gambar 4. Diagram UML (Fowler, 2004) 
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a) Use Case  
Use case adalah sebuah teknik untuk merekam persyaratan fungsional 
sebuah sistem (Fowler, 2004, hal. 143). Menurut Rosa A. S. dan M. Shalahuddin 
(2011, hal. 130), Use Case merupakan pemodelan kelakuan sistem informasi yang 
akan dibuat. Use Case mendeskripsikan interaksi antara pengguna sistem dengan 
sistem itu sendiri, dengan memberi narasi yang jelas mengenai sistem tersebut 
digunakan. Use case digunakan untuk mengetahui fungsi yang ada di dalam 
sebuah sistem dan aktor yang terlibat dalam menggunakan fungsi-fungsi itu. 
b) Class Diagram 
Menurut Rosa A. S. dan M. Shalahuddin (2011, hal. 122), class diagram 
menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan 
dibuat pada sistem yang akan dibangun. Kelas bisa memiliki atribut dan operasi 
(method). Atribut adalah variabel-variabel yang dimiliki oleh kelas, sedangkan 
operasi adalah fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas. Sedangkan menurut 
Martin Fowler (2004, hal. 53) Class diagram mendeskripsikan jenis-jenis objek 
pada sistem dan berbagai macam hubungan statis yang terdapat antara kelas-
kelas di sistem yang akan dibangun. Class diagram menunjukan batasan hubungan 
antar objek yang terdapat pada sistem. 
c) Sequence Diagram 
Menurut Martin Fowler (2004), sequence diagram menjabarkan kelakuan 
sebuah skenario tunggal. Sedangkan menurut Wazlawick (2014), sequence 
diagram merupakan salah satu bagian dari diagram UML yang digunakan untuk 
mewakili urutan kejadian sistem dan kembali kedala sebuah use case. Sequence 
diagram menggambarkan kelakuan sebuah objek dan mendeskripsikan waktu 
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hidupnya dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar objeknya (Rosa A.S. & 
Shalahuddin, 2011, hal. 137). Sequence diagram berguna untuk merangkai 
langkah-langkah yang akan dilakukan dan respon yang diterima dari sebuah objek 
untuk menghasilkan informasi tertentu. Elemen yang digunaka pada sequence 
diagram adalah aktor, garis hidup, objek, waktu aktif, dan garis arah. 
d) Activity Diagram 
Menurut Martin Fowler (2004, hal. 81), activity diagram merupakan sebuah 
teknik untuk menggambarkan logika prosedural, proses bisnis, dan jalur kerja, 
Diagram ini seperti diagram alir tetapi perbedaan antara activity diagram adalah 
diagram ini mendukung kelakuan yang paralel. Activity diagram menggambarkan 
aktivitas sistem bukan perlakuan yang dilakukan oleh aktor (Rosa A.S. & 
Shalahuddin, 2011, hal. 81). Diagram ini dapat menggambarkan rancangan proses 
bisnis dan urutan atau pengelompokan tampilan dari antarmuka jika setiap 
aktivitas memiliki antarmuka.  
Pemodelan sistem menggunaan pemodelan UML dapat menggunakan tools 
bernama StarUML. StarUML adalah peralatan yang open source yang dapat 
digunakan untuk mengembangkan desain UML. StarUML adalah peralatan yang 
populer dan sudah diunduh lebih dari 5 juta kali. Perangkat lunak ini dapat 
menyediakan peralatan yang dapat diinstall di Max OS, Windows, dan Linux 
sehingga banyak diminati oleh para pengembang perangkat lunak yang 
menggunakan notasi UML. StarUML telah digunakan oleh perusahaan besar seperti 
Apple, IBM, Boeing, Amazon, Oracel, Samsung, dan lain-lain. Berikut ini adalah 
tampilan dari StarUML. 
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Gambar 5. Antarmuka StarUML 
Hasil akhir tahap elaboration adalah desain atau pemodelan sistem 
menggunakan UML yang terdiri dari use case diagram, class diagram, sequence 
diagram, dan activity diagram yang telah dibuat menggunakan perangkat lunak 
StarUML.  
3) Construction 
Tahap construction merupakan tahap yang berfokus kepada implementation. 
Implementation merupakan proses pengembangan fitur-fitur dan komponen 
perangkat lunak. Implementas pengembangan fitur didapatkan dari tahap 
elaboration yang berupa arsitektur sistem yang telah dirancang. Tahap ini berfokus 
pada penulisan kode-kode program dalam implementasi perangkat lunak (Rosa 
A.S. & Shalahuddin, 2011, hal. 111). Menurut (Wazlawick, 2014, hal. 5). Tahap 
construction merupakan tahap yang paling banyak berupa produksi kode yang 
merupakan bagian disiplin implementation.  
Implementasi disesuaikan dengan kebutuhan pengembangan aplikasi web. 
Perkembangan web dinamis dan pemrograman sebuah website dimaksudkan 
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untuk menulis kode tidak hanya logika bisnis yang unik untuk aplikasi yang 
dikembangkan, tetapi juga setiap komponen yang umum berada semua situs 
termasuk autentikasi pengguna, validasi masukan, akses basis data, templating, 
dan sebagainya (Stauffer, 2016, hal. 5). Pada zaman sekarang ini, programmer 
memiliki banyak framework aplikasi yang bisa membantu proses pengembangan 
sebuah perangkat lunak. 
Menurut Stauffer (2016, hal. 7), Framework adalah kumpulan dari 
komponen-komponen pihak ketiga yang bersama-sama melekat dengan custom 
framework seperti configuration file, service providers, prescribed directory 
structures, dan applications bootstraps. Keuntungan menggunakan framework 
adalah mengurangi jumlah kode baru yang pengembang buat pada proyek baru. 
Keuntungan tersebutlah yang membuat proses pengembangan menjadi lebih 
efisien secara waktu dan hasil.  
Laravel merupakan salah satu dari PHP Web Application Framework. Menurut 
Maksim Surguy (2014, hal. 1) PHP Web Application Framework adalah sebuah set 
atau kumpulan dari kelas, library, atau komponen yang diteulis dengan 
menggunakan bahasa pemrograman PHP yang bertujuan untuk menyelesaikan 
masalah umum dalam pengembangan aplikasi web dan menggunakan konsep 
penggunaan kembali kode (reuse code). 
Laravel merupakan framework PHP yang menggunakan konsep Model, View, 
dan Controller. Konsep MVC merupaka konsep pemrograman yang membuat 
aplikasi menjadi three-way factoring dimana objek dan kelas mengendalikan 
operasi yang ada di perangkat lunak (Krasner & Stephen, 1988). Konsep MVC 
secara sederhana ditampilkan pada Gambar 4. 
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Gambar 6. Bagan konsep MVC secara sederhana (Surguy, 2014) 
a) Model 
Model adalah tempat semua logika bisnis pada aplikasi disimpan (Pitt, 2012). 
Blogika bisnis bisa apa saja yang spesifik seperti cara aplikasi menyiman data, atau 
menggunakan layanan pihak ketiga, dalam rangka untuk memenuhi kebutuhan 
bisnis. Laravel menggunakan eloquent ORM untuk mengendalikan data yang ada. 
Eloquent ORM menyediakan sebuah implementasi ActiveRecord yang mudah dan 
cantik dalam mengakses database (Laravel, 2018). Dalam Laravel, setiap tabel 
yang ada dalam database menduduki satu model yang digunakan untuk 
berinteraksi dengan tabel tersebut. Model mengizinkan untuk melakukan query 
datata dalam tabel anda. 
b) View 
View dalam konsep MVC adalah tempat seluruh elemen antarmuka 
pengguna pada aplikiasi disimpan (Pitt, 2012, hal. 1). Menurut Krasner (1988), 
Views berurusan dengan segala hal yang berhubungan dengan grafis. Kegunaan 
view adalah menampilkan data yang diminta dari model dan diolah pada controller. 
Komponen view dapat berupa HTML, Javascript, dan CSS (Pitt, 2012).  
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Laravel mengendalikan view dengan format bahasa yang disebut Blade. 
Blade merupakan template engine yang digunakan oleh Laravel (Laravel, 2018). 
Keunggulan Blade adalah tidak melarang penggunaan kode PHP murni dalam view 
karena semua view yang menggunakan Blade akan dikompilasi menjadi kode PHP 
murni dan disimpan sementara hingga terjadi perubahan kode. 
c) Controller 
Controller merupakan komponen yang menghubungkan antara model dan 
view (Pitt, 2012). Di dalam controller terdapat kelas yang digunakan untuk 
mengelompokkan logika-logika program untuk penanganan request (Laravel, 
2018). Request yang masuk ke routes pada Laravel dapat dialihkan ke controller 
untuk diolah menjadi satu tempat. Tugas utama controller adalah menangkap 
HTTP Request dan meneruskannya ke aplikasi atau view (Stauffer, 2016). 
Tahap construction juga berisi testing untuk menguji kelancaran 
fungsionalitas atau fitur yang telah dikembangkan dalam sistem. Testing yang 
dilakukan dalam tahap ini yaitu: unit testing, integration testing, dan system 
testing (Kruchten, 2004). Unit testing adalah pengujian hal terkecil yang dapat 
diuji, jika dalam pengembangan sistem berorientasi objek hal terkecil adalah 
methods dalam class. Intergration testing merupakan pengujian integrasi antar 
komponen aplikasi web dari program integrasi dengan tampilan yang ada. System 
tesing merupakan pengujian aplikasi secara keseluruhan sebagai sebuah sistem 
yang utuh. 
Tahap construction menghasilkan produk program yang dikembangkan. 
Produk yang dikembangkan merupakan aplikasi web yang telah melewati unit 
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testing, integration testing, dan system testing. Aplikasi web yang telah 
dikembangkan sudah siap untuk memasuki tahap transition. 
4) Transition 
Tahap transition merupakan tahap terakhir dalam model pengembangan 
RUP. Tahap ini berfokus pada pemasangan atau instalasi sistem agar dapat 
digunakan oleh pengguna (Rosa A.S. & Shalahuddin, 2011, hal. 111). Selain itu, 
tahap ini befokus pada pengujian akhir dan penyampian sistem kepada pengguna 
termasuk proses migrasi data (Wazlawick, 2014, hal. 5). Tahapan ini berfokus pada 
kegiatan deployment dan testing. 
Deployment merupkan kegiatan pemasangan sistem yang dikembangkan 
pada lingkungan operasional. Fokus deployment adalah mengantarkan aplikasi 
web ke pengguna akhir (Lowe & Pressman, 2009). Pemasangan aplikasi web 
dilakukan pada production server yang bisa digunakan target pengguna secara 
luas. Deployment dikatakan berhasil jika pemasangan dilakukan berhasil dan dapat 
dilakukan testing. 
Testing pada tahap transition berupa alpha dan beta testing (Kruchten, 
2004). Alpha testing adalah tahapan pengujian dalam lingkungan pengembangan 
tertutup yang dilakukan oleh target pengguna yang representatif (Pressman, 
2014). Beta testing adalah tahapan pengujian sistem kepada target pengguna di 
lingkungan pengembangan secara terbuka (Sommerville, 2011). 
2. Analisis Kualitas Perangkat Lunak Aplikasi Web 
Pokok dari manajemen kualitas ditetapkan oleh manufaktur industri dalam 
mengarahkan untuk meningkatkan kualitas dari produk yang sedang dibuat dan 
didukung oleh Crosby yang menyatakan kualitas perangkat lunak berdasarkan 
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kesesuaian antara hasil dan spesifikasi produk yang detail (Sommerville, 2011). 
Menurut Rosa A. S dan M. Shalahuddin (2011) menyatakan bahwa perangkat lunak 
perlu dijaga kualitasnya karena kualitas perangkat lunak bergantung pada 
kepuasan pengguna. Menurut Pressman (2014), terdapat 3 konsep yang paling 
penting dalam kualitas perangkat lunak yaitu proses perangkat lunak yang efektif 
yang mampu mendukung upaya-upaya dalam membangun sebuah perangkat 
lunak berkualitas tinggi, Produk yang berguna dalam mengantarkan konten, fungsi 
serta fitur, dan perangkat lunak mampu memberikan nilai tambah pada masing-
masing pengembang dan pengguna perangkat lunak itu sendiri. 
Dalam pengembangan perangkat lunak terdapat beberapa standar kualitas 
seperti McCall, Garvin, ISO 9126 dan ISO 25010. ISO 25010 merupakan 
pembaruan dari Standar ISO 9126 dalam bidang perangkat lunak (Wagner, 2013). 
Standar ISO 25010 dikembangkan berdasarkan McCall dan Boehm dan membagi 
pembagian kualitas perangkat lunak menjadi ukuran lebih kecil dengan tujuan 
terdapat bagian-bagian yang dapat diatur secara mandiri. Dalam ISO 25010 
terdapat 8 aspek pengujian yaitu functional suitability, reliability, performance 
effieciency, usability, security, compatibility, dan portability. 8 aspek pengujian 
tersebut dijabarkan lebih rinci di gambar 7. 
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Gambar 7. Aspek kualitas perangkat lunak ISO 25010 (Wagner, 2013) 
Menurut Olsina dan rekannya (Lowe & Pressman, 2009) standar kualitas 
aplikasi web ada pada 5 aspek yaitu functionality, usability, reliability, 
maintainability dan efficiency. Penjabaran terdapat pada gambar 8 dan tabel 1.  
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Gambar 8. 5 aspek pengujian menurut Olsina (Lowe & Pressman, 2009) 
Tabel 1. 5 Aspek pengujian menurut Olsina 
No. Aspek Keterangan 
1 Usability 
Website mudah dipahami secara global 
Terdapat timbal balik dan fitur bantuan 
Antarmuka dan fitur yang berestetika 
Fitur khusus 
2 Functionality 
Kemampuan dalam melakukan pencarian dan 
penerimaan 
Fitur navigasi dan penjelajahan 
Fitur yang berhubungan dengan aplikasi 
3 Reliability 
Pembenahan tautan 
Validasi masukan dan pemulihan 
Pemulihan kesalahan 
4 Efficiency 
Performa waktu respon 
Kecepatan pengolahan halaman 
Kecepatan pengolahan gambar 
5 Maintainability 
Kemudahan dalam melakukan koreksi 
kesalahan 
Kemampuan web dalam adaptasi 
Kemampuan web untuk dikembangkan 
Berdasarkan kualitas perangkat lunak menurut ISO 25010 dan standar 
kualitas web menurut Olsina dkk yang dikutip dari David Lowe (2009). maka 
peneliti akan mengambil 5 aspek dari standar ISO 25010 yaitu functional suitability, 
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usability, reliability, performance efficiency, dan maintainability. Peneliti 
membandingkan ISO 25010 dengan standar kualitas web yang telah dikemukakan 
oleh Olsina pada tabel 2. 
Tabel 2. Perbandingan Standar Olsina dan ISO 25010 
Olsina ISO 25010 
Functionality Functionality suitability 
Usability usability 
Reliability reliability 
efficiency performance efficiency 
maintainability maintainability 
Penjelasan 5 aspek pengujian untuk aplikasi web direktori karya mahasiswa 
sebagai berikut: 
a. Functional suitability 
Aspek pengujian fungsionalitas untuk mengetahui produk atau sistem telah 
memenuhi kebutuhan pengguna ketika digunakan. Karakterisitik ini dibagi menjadi 
3 aspek yaitu: 
1) Funtional completness mengukur sebagaimana fungsi yang telah disediakan 
mencakup semua tugas dan tujuan pengguna. 
2) Functional correctness mengukur fungsi yang disediakan telah mencakup 
fungsi yang benar atau tidak. 
3) Functional appropriateness mengukur sejauh mana fungsi yang telah 
disediakan  mampu memfasilitasi penyelesaian tugas dan tujuan tertentu. 
Functional Suitability diuji oleh ahli pengembangan perangkat lunak ataupun 
dari pihat quailty control. Functional suitability membutuhkan test case sebagai 
pengujian yang berisi perangkat pengujian untuk menemukan titik kegagalan 
dalam pengembangan perangkat lunak (Bala & Chhillar, 2016). Skala yang cocok 
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digunakan untuk functional suitability adalah skala Guttman. Skala Guttman 
merupakan skala yang berdimensi tunggal (Kusumah & Dwigatama, 2009, hal. 80). 
Skala guttman digunakan untuk jawaban yang sudah jelas dan konsisten seperti 
ya-tidak, atau yakin-tidak yakin (Sugiyono, 2006, hal. 139). Skala guttman cocok 
digunakan untuk menguji jumlah fungsional pada aplikasi yang berjalan kemudian 
dianalisis dengan cara dibandingkan dengan fungsional yang telah direncanakan.  
b. Usability 
Aspek pengujian usability merupakan pengujian terhadap aplikasi perangkat 
lunak berdasarkan kemudahan penggunaan sistem oleh pengguna (Wagner, 
2013). Usability diuji bertujuan untuk memastikan masing-masing kategori 
mendukung antarmuka sistem dan dapat mempelajari serta menggunakan semua 
navigasi dan semantik (Lowe & Pressman, 2009). Aspek pengujuan usability 
mempunyai beberapa aspek yang dijelaskan sebagai  berikut: 
1) Appropriateness recognizability mengukur seberapa jauh pengguna 
mengetahui sistem atau produk sesuai dengan kebutuhan pengguna tersebut. 
2) Learnability mengukur seberapa jauh produk atau sistem dapat digunakan 
oleh pengguna dengan belajar menggunakan sistem tersebut. 
3) Operability mengukur kemudahan pengoperasian suatu sistem atau produk. 
4) User error protection mengukur produk atau sistem melindungi penguna 
dalam membuat kesalahan. 
5) User interfaces aesthetics mengukur kemampuan tampilan antarmuka untuk 
memuasan interaksi pengguna dengan sistem atau produk. 
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6) Accessbility mengukur seberapa jauh sistem atau produk dapat digunakan 
oleh semua kalangan untuk mencapai tujuan tertentu atau konteks yang 
lebih spesifik. 
Pengujian usability dapat menggunakan USE Questionnaire (Lund, 2001). 
Pengujian dengan menggunakan USE Questionnaire yang dikembangkan oleh 
Lund berbentuk skala likert. Menurut Kusumah Wijaya (2009, hal. 79), Skala Likert 
adalah merupakan sejumlah perangkat pernyataan postif hingga negatif mengenai 
objek sikap.  USE Questionnaire pernah digunakan oleh Perlman pada gambar 9.  
 
Gambar 9. Contoh USE Questionner (Perlman, 2015) 
USE Questionnaire mencakup 4 aspek usability dari usefulness, satisfaction, 
ease of learn, dan ease of use. Kuisioner ini mengandung 30 pertanyaan yang 
sudah dibagi-bagi menjadi 4 aspek tadi. 
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c. Reliability 
Menurut Suryn (2014), Pengujian aspek reliability adalah derajat ukur sistem, 
produk, atau komponen meskipun terdapat kesalahan perangkat keras maupun 
lunak. Reliability ditujukan untuk mengukur sejauh mana produk atau  sistem 
melakukan fungsi tertentu pada kondisi tertentu dalam jangka waktu yang telah 
ditetapkan. Aspek reliability memiliki berberapa sub-aspek sebagai berikut: 
1) Maturity merupakan derajat yang mengukur sistem, produk, atau komponen 
bertemu dengan kebutuhan reliability dibawah operasi normal. 
2) Availability merupakan derajat untuk mengukur kesediaan produk atau 
sistem ketika dibutuhkan. 
3) Fault Tolerance merupakan derajat pengukuran untuk sistem atau produk 
dalam menghadapi kesalahan yang dilakukan oeh perangkat keras atau 
lunak.  
4) Recoverability merupakan derajat untuk mengukur kemampuan sistem 
melakukan pemulihan data dan kembali ke keadaan awal sistem dalam 
mengahadpi interupsi atu kegagalan. 
Pengujian aspek reliability dapat dilakukan dengan menggunakan metode 
stress testing. Menurut Debasis Pradhan (2013), stress testing pada aplikasi web 
dapat menggunakan perangkat lunak yang yang bernama WAPT atau Web 
Application Load, Stress and Performance Testing. WAPT melakukan simulasi 
dengan menggunakan pengguna tidak nyata untuk mengakses webstie secara 
bersamaan dalam waktu yang telah ditentukan.  
d. Performance Efficiency 
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Aspek pengujian performance efficiency bertujuan utuk mendeskripsikan 
seberapa baik produk merespon permintaan pengguna dan pelanggan, serta 
mengukur efisiensi dalam eksekusi permintaan pelanggan (Wagner, 2013). 
Performa diuji dengan bebera kondisi, konfigurasi, dan loading dalam memastikan 
respon sistem terhadap interasksi pengguna (Lowe & Pressman, 2009). Aspek 
performance efficiency dibagi menjadi 3 sub sebagai berikut:  
1) Time behavior merupakan derajat yang mengukur waktu respon dan proses 
ketika sistem melakukan fungsi dan kebutuhannya. 
2) Resource Utilization merupakan derajat yang mengukur besar dan macam 
sumber daya yang digunakan oleh produk dan sistem ketika melakukan fungsi 
dan kebutuhannya. 
3) Capacity merupakan derajat yang mengukur batas maksimum dari sebuah 
sistem. 
Pengujian aspek performance dapat menggunakan tools yang bernama 
GTMetrix. GTMterix merupakan sebuah tools gratis yang mengevaluasi kecepatan 
web (Kaur, Kaur, & Kaur, 2016). GTMetrix menganalisisis kecepatan halaman web. 
GTMetrix merupakan gabungan antara Google Page Speed Insight dan Yahoo 
YSlow, sehingga dengan sekali pengujian bisa mendapatkan 2 hasil sekaligus. 
GTMetrix digunakan untuk mengukur waktu muat halaman web, GTMetrix juga 
dapat memberikan rekomendasi agar source code yang diprogram agar lebih 
efisien. 
e. Maintainability 
Aspek maintainability merupakan aspek yang mengukur seberapa efisien 
sebuah produk atau sistem dapat diubah untuk diperbaiki, diadaptasi, atau 
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dikembangkan pada lingkungan baru. Aspek maintainability dibagi menjadi 
beberapa sub sebagai berikut:  
1) Modularity mengukur derajat sistem atau program komputer terdiri dari 
komponen-komponen khas sehingga perubahan ke komponen tertentu 
memiliki dampak minimal ke komponen lain. 
2) Reusability mengukur derajat aset yang dapat digunakan lebih dari 1 sistem. 
3) Analyzability mengukur derajat kefektifan dan kefeisiensiaan dari diagnosis 
sistem dalam perubahan dari salah satu bagian produk, penyebab kegagalan 
produk, dan mengidentidikasi bagian yang diubah.  
4) Modifability mengukur kefektifan pengubahan produk atau sistem tanpa 
mengganggu atau mengurangi kualitas produk tersbur 
5) Testability mengukur kefektifan pada kriteria pegujian yang bisa dilakukan 
pada sebuah sistem, produk, atau komponen dan pengujian dapat dilakukan 
untuk menentukan kriteria yang telah ditemukan. 
Maintainability dapat diukur dengan software metrics. Software metrics 
digunakan untuk mengukur Maintainability Index. MI merupakan indeks ukur yang 
menunjukan sebuah angka tunggal yang digunakan untuk mengukur 
maintainability pada sistem (Najm, 2014). Maintainability Index pada aplikasi web 
dapat menggunakan perangkat lunak bernama PHPMetrics. PHPMetrics 
menganalisis sumber kode PHP yang telah dibuat. 
B. Penelitian yang Relevan  
1. Aplikasi Virtual Gallery Berbasiskan Content Management System pada 
Jurusan Sistem Sistem Informasi Management System oleh Vina Georgiana 
di Universitas Bina Nusantara pada tahun 2011. Penelitian ini bertujuan 
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untuk melakukan pengoleksian data karya mahasiswa pada jurusan Sistem 
Informasi. Aplikasi website ini diberi nama BeeShow. Fungsi dari aplikasi ini 
mulai dari mengelola grup, mengelola tampilan, mengelola kategori, Mengisi 
konten, dan mempublikasi content. Hasil penelitian ini adalah aplikasi 
BeeShow mampu digunakan untuk mendokumentasikan dan 
mempublikasikan karya mahasiswa secara luas dengan menggunakan 
website. 
2. Perancangan Website sebagai Galeri Program Studi Teknik Informatika D3 
Multimedia di Universitas Dian Nuswantoro oleh Abu Salam, M.Kom dan 
Erwin Fathullah Hariwijaya. Penelitian ini bertujuan untuk menjadikan 
website galeri untuk mahasiswa program studi Multimedia di Universitas Dian 
Nuswantoro. Website ini memiliki 3 tingkatan pengguna dari administrator, 
pengguna biasa, dan anggota. Kelemahan yang dikemukakan oleh 
penulisnya adalah kurangknya perancangan yang matang pada tampilan 
website. 
3. Implementasi Framework Laravel untuk Galeri Seni Berbasis Web oleh Widi 
Hastom pada tahun 2015 dipublikasikann di Fakultas Teknologi Industri 
Unissula. Penelitian ini bertujuan untuk mempublikasikan karya seni 
mahasiswa dan digunakan sebagai media promosi penjualan barang seni. 
Penelitian in juga memaparkan keuntungan penggunaan framework Laravel 
yang cepat dan efisien dalam pengembangan sistem.  
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C. Kerangka Pikir 
Masalah 
• Keterbatasan media informasi yang digunakan untuk 
mempublikasikan karya mahasiswa secara daring. 
• Kurangnya kualitas perangkat lunak khususnya aplikasi berbasis web 
yang dapat menimbulkan kesalahan teknis maupun non teknis yang 
dilakukan oleh pengguna maupun kesalahan aplikasi. 
Solusi 
• Mengembangkan aplikasi berbasis web sebagai media informasi 
yang digunakan untuk mempublikasikan hasil karya mahasiswa 
secara daring 
• Menjamin tingkat kualitas perangkat lunak, aplikasi berbasis web 
dengan melakukan pengujian yang memenuhi standar ISO 25010. 
Pengembangan 
Inception  Elaboration  Construction  Transition 
Pengujian 
Functional Suitability, Usability, Performance Efficiency, Reliability, 
Mainatinability 
Aplikasi web yang telah telah memenuhi standar ISO 25010 
 
Gambar 10. Kerangka Pikir 
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Kerangka pikir yang ada pada Gambar 10 menjelaskan adanya permasalahan 
keterbatasan media informasi yang digunakan untuk mempublikasikan hasil karya 
mahasiswa dan rendahnya kualitas perangkat lunak, khususnya aplikasi web, yang 
dapat menimbulkan kesalahan. Solusi yang ditawarkan berupa mengembangkan 
aplikasi web sebagai media informasi publikasi hasil karya mahasiswa dan 
menjamin kualitas perangkat lunak dengan standar ISO 25010. Aplikasi web 
dikembangkan dengan metode RUP dengan 4 tahap yaitu: inception, elaboration, 
construction, dan elaboration. Aplikasi web diuji menggunakan standar ISO 25010 
dengan 5 aspek: functional suitability, usability, performance efficiency, reliability, 
dan maintainability. Sehingga penelitian ini menghasilkan produk aplikasi web yang 
telah teruji. 
D. Pertanyaan Penelitian 
1. Bagaimana mengembangkan Aplikasi Web Karyaku sebagai direktori karya 
mahasiswa Universitas Negeri Yogyakarta sebagai media informasi yang 
digunakan untuk mempublikasikan hasil karya mahasiswa secara daring 
dengan metode Rational Unified Process (RUP)? 
2. Apakah Aplikasi Web Karyaku sebagai direktori karya mahasiswa Universitas 
Negeri Yogyakarta memenuhi aspek functional suitability? 
3. Apakah Aplikasi Web Karyaku sebagai direktori karya mahasiswa universitas 
Negeri Yogyakarta memenuhi aspek usability? 
4.  Apakah Aplikasi Web Karyaku sebagai direktori karya mahasiswa Universitas 
Negeri Yogyakarta memenuhi aspek reliability? 
5. Apakah Aplikasi Web Karyaku sebagai direktori karya mahasiswa Universitas 
Negeri Yogyakarta memenuhi aspek performance efficiency? 
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6. Apakah Aplikasi Web Karyaku sebagai direktori karya mahasiswa Universitas 
Negeri Yogyakarta memenuhi aspek maintainability?
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian “Pengembangan Aplikasi Web Karyaku sebagai Direktori 
Karya Mahasiswa Universitas Negeri Yogyakarta” adalah Research and 
Development (R&D). Metode penelitian dan pengebangan merupakan metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 
kefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2006, hal. 297).  Penelitian R&D bertujuan 
menghasilkan produk yang mampu menyelesaikan masalah dan sesuai kebutuhan 
dengan suatu model pengembangan. 
B. Prosedur Penelitian 
1. Studi Pendahuluan Permaslahan 
Studi pendahuluan permaslahan dilakukan untuk mengetahui permaslahan-
permaslahan yang dan potensi-potensi yang dapat diselesaikan (Sugiyono, 2006). 
Studi permasalahan dilakukan dengan menyebarkan angket mengenai kepemilikan 
karya, jenis karya yang telah dibuat, cara dokumentasi dan publikasi, serta 
kebutuhan yang sesuai. Angket ini disebarkan secara daring kepada mahasiswa 
Universitas Negeri Yogyakarta. 
2. Pengembangan Aplikasi Web 
Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Rational Unified Process 
(RUP). RUP memiliki 4 tahapan yaitu: Inception, Elaboration, Construction, dan 
Transition. Berikut merupakan penjelasan dari masing-masing tahapan: 
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a. Inception 
Tahap inception memfokuskan pada pemodelan proses bisnis (business 
modeling) dan mendefinisikan kebutuhan sistem dari sistem (requirements) yang 
akan dibuat seperti yang telah dijelaskan pada Error! Reference source not 
found. mengenai fase iterasi pada RUP. Berikut adalah tahapan yang dibutuhkan 
pada tahap inception: 
1) Membangun business modeling terhadap lingkungan permaslahan yang akan 
diselesaikan. 
2) Memahami requirement atau kebutuhan sistem yang dianalisis dari bisnis 
model. 
3) Melakukan penjadwalan pada proses project management. 
4) Penentuan environment yang akan digunakan pada pengembangan aplikasi 
web. 
Tahap inception dapat menggunakan teknik pengambilan data dengan 
kuisioner. Hasil pengambilan data dari kuisioner akan digunakan sebagai acuan 
analisis kebutuhan. Hasil analisis akan digunakan sebagai dasar pembuatan model 
bisnis dan perkiraan jadwal. 
Hasil yang akan dicapai pada tahap inception yaitu: pendefinisain model 
bisnis, requirement fungsi-fungsi yang akan dikembangkan dalam sistem, dan 
penjadwalan. 
b. Elaboration 
Tahap elaboration fokus pada perencanaan desain arsitektur sistem yang 
akan dikembangkan. Pada Gambar 2, Tahap ini berfokus pada desain sistem dan 
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analisis (analysis and design) pada arsitektur yang akan dibuat. Kegiatan yang 
dilakukan pada tahap elaboration sebagai berikut: 
1) Deskripsi arsitektur perangkat lunak yang dikembangkan dari analisis 
kebutuhan. 
2) Pembuatan use case diagram sistem dengan aktor yang telah diidentifikasi, 
class diagram, sequence diagram, dan activity diagram. 
3) Mockup aplikasi web yang akan dikembangkan. 
Hasil dari tahap elaboration berupa desain pemodelan sistem menggunakan 
UML yang terdiri dari use case diagram, class diagram, sequence diagram, dan 
activity diagram. Tahap elaboration menghasilkan mockup aplikasi web yang akan 
dikembangkan. 
c. Construction 
Tahap construction fokus pada pengembangan kompenen dan fitur-fitur 
pada perangkat lunak yang dikembangkan. Tahap ini mengiplementasikan fitur-
fitur yang telah didesain pada tahap elaboration menjadi kode-kode program. 
Kegiatan yang dilakukan pada tahap construction yaitu: 
1) Implementasi program menggunakan framewrok Laravel. 
2) Implementasi tampilan antarmuka pada Laravel khususnya pada template 
engine Blade. 
3) Peninjauan terhadap fungsi-fungsi yang ada dan saling berhubungan pada 
unit testing, Peninjauan integrasi fungsi-fungsi program dengan tampilan 
pada integration testing, dan peninjauan sistem secara keseluruhan pada 
system testing. 
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Hasil dari tahap contruction berupa aplikasi web yang telah jadi pada 
lingkungan pengembangan yang telah diuji menggunakan unit testing, integration 
testing, dan system testing.  
d. Transtiton 
Tahap transistion berfokus kepada proses deployment atau instalasi sistem 
agar dapat dimengerti oleh pengguna serta proses testing. Deployment dilakukan 
pada production server yang akan digunakan untuk pengguna akhir mengkases 
aplikasi web. Testing pada tahap transition berupa alpha testing dan beta testing. 
Hasil dari tahap transition  berupa aplikasi web yang telah dipasang pada 
production server dan dapat diakses target pengguna. Aplikasi web telah teruji 
dengan alpha testing dan beta testing. 
3. Analisis Perangkat Lunak Aplikasi Web 
Aplikasi web yang telah dikembangkan diuji kelayakannya menggunakan 
standar ISO 25010 dengan aspek sebagai berikut: 
a. Functional suitability untuk pengujian kelengkapan dan kesesuaian fitur 
aplikasi web yang telah dikembangkan. 
b. Usability untuk pengujian kemudahan penggunaan aplikasi web pada target 
pengguna, mahasiswa Universitas Negeri Yogyakarta. 
c. Performance efficiency untuk pengujian kecepatan aplikasi web memuat 
halaman web yang diminta. 
d. Reliability untuk pengujian aplikasi web dalam melakukan respon dari 
permintaan dalam keadaan dan beban tertentu. 
e. Maintainability untuk pengujian aplikasi web dalam aspek pemeliharaan dan 
perawatan kode aplikasi. 
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C. Sumber Data/Subjek Penelitian 
Subjek penelitian digunakan untuk menguji dua aspek yaitu usability dan 
functional suitability. Pengujian functional suitability dilakukan oleh ahli yang telah 
berekerja sebagai pengembang perangkat lunak atau software developer. 
Sedangkan untuk aspek usability menggunakan minimal 20 responden (Nielsen J. 
, 2012) dari mahasiswa Universitas Negeri Yogyakarta. Sedangkan untuk menguji 
reliability, performance efficiency, dan maintainability mengunakan dokumentasi 
perangkat lunak. 
Waktu penelitian dilaksanakan pada Maret 2018 hingga Juni 2018. Tempat 
penelitian pengembangan produk, pengujian produk, dan revisi produk 
dilaksanakan di Laboratorium Program Studi Pendidikan Teknik Informatika 
Universitas Negeri Yogyakarta. 
D. Variabel Penelitian 
Variabel penelitian pada Pengembangan Aplikasi Web Karyaku sebagai 
Direktori Karya Mahasiswa Universitas Negeri Yogyakarta adalah pengembangan 
aplikasi web dan pengujian kualitas perangkat lunak dengan standar ISO 25010 
yaitu functional suitability, usability, reliability, performance efficiency, dan 
maintainability. 
E. Metode Penelitian dan Alat Pengumpul Data 
Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian pada 
Pengembangan Aplikasi Web Karyaku sebagai Direktori Karya Mahasiswa 
Universitas Negeri Yogyakarta sebagai berikut: 
 
 
45 
 
1. Observasi 
Observasi merupakan pengamatan untuk mengumpulkan data yang ada 
dalam penelitian. Observasi digunakan dalam pengujian reliability, performance 
efficiency, dan maintainability. Pengujian reliability mengamati proses stress 
testing menggunakan WAPT. Pengujian performance efficiency mengamati proses 
pengukuran pemuatan halaman dengan menggunakan alat GTMetrix. Sedangkan 
pengujian maintainability mengamati baris-baris kode dengan menggunakan alat 
PHPMetrics. 
2. Kuesioner 
Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data secara tidak langsung untuk 
menerima jawaban dari  subjek penelitian. Kuesioner menghemat waktu, tenaga, 
serta biaya dan banyak informasi yang dapat dikumpulkan sekaligus (Kusumah & 
Dwigatama, 2009). Instrumen yang digunakan adalah angket yang akan dijawab 
oleh responden. Pengumpulan data menggunakan teknik ini dilakukan untuk 
menguji perangkat lunak pada aspek functional suitability dan usability. 
F. Instrumen Penelitian 
Instrumen pada Pengembangan Aplikasi Web Karyaku sebagai Direktori Karya 
Mahasiswa Universitas Negeri Yogyakarta terdiri dari instrumen untuk pengujian 
perangkat lunak berdasarkan 5 aspek yang akan diujikan, yaitu functional 
suitability, usability, reliability, performance efficiency, dan maintainability. 
1. Instrumen pengujian aspek functional suitability  
Pengujian aspek functional suitability pada aplikasi web Karyaku dilakukan 
dengan kuesioner daftar fungsional yang dimiliki aplikasi web yang dijabarkan dari 
prosedur penggunaan sistem. Aspek functional suitability menggunakan prinsip 
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black-box testing yang berfokus pada persyaratan fungsional dengan hasil yang 
diharapkan (Pressman, 2014). Aspek functional suitability diuji oleh ahli dalam 
bidang pengembang perangkat lunak atau penegembang web. Instrumen untuk 
mengukur aspek functional suitability terdapat pada Tabel 3. 
Tabel 3. Tabel Instrumen pengujian aspek functional suitability.  
No. Fungsi Hasil yang Diharapkan 
Hasil 
Ya Tidak 
Umum 
Halaman Login 
1 Login Fungsi login untuk pengguna 
masuk ke dalam sistem dan 
mengarahkan ke halaman 
beranda berjalan dengan 
benar 
  
Halaman Register 
2 Register Fungsi pendaftaran untuk 
pengguna dapat berjalan 
dengan benar 
  
Halaman Jelajah 
3 Jelajah Fungsi untuk menjelajah 
karya secara keseluruhan 
dapat berjalan dengan benar 
  
4 Penjelahan karya 
berdasarkan tag 
Fungsi untuk menjelajah 
karya berdasarkan tag karya 
berjalan dengan benar. 
  
5 Pencarian karya 
berdasarkan kata 
kunci 
Fungsi untuk mencari karya 
berdasarkan kata kunci 
pencarian berjalan dengan 
benar. 
  
Halaman Karya 
6 Melihat karya Fungsi untuk melihat karya 
dari menampilkan deskripsi, 
thumbnail, galeri, video dan 
pembuat karya berjalan 
dengan benar 
  
7 Melaporkan karya Fungsi untuk melaporkan 
karya berjalan dengan benar 
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No. Fungsi Hasil yang Diharapkan 
Hasil 
Ya Tidak 
8 Membagikan karya 
dengan tombol share 
Fungsi untuk membagikan 
karya ke sosial media dapat 
berjalan dengan benar 
  
Pengguna 
Halaman Beranda 
9 Beranda Fungsi untuk menampilkan 
beranda pengguna dan 
menampilkan karya-karya 
terbaru berjalan secara 
benar. 
  
Halaman tambah karya 
10 Menambah karya 
baru 
Fungsi untuk pengguna 
menambahkan karya baru 
dapat berjalan dengan tepat. 
  
Halaman sunting karya 
11 Penyuntingan  
informasi karya 
Fungsi untuk pengguna 
menyunting karyanya dari 
judul, deskripsi dan tag dapat 
berjalan dengan benar. 
  
12 Mengelola thumbnail 
Karya 
Fungsi untuk pengguna 
menyunting thumbnail karya 
berjalan dengan benar. 
  
13 Mengelola gambar 
galeri karya 
Fungsi untuk pengguna 
mengelola gambar galeri dari  
mengunggah dan menghapus  
dapat berjalan dengan benar. 
  
14 Mengelola video karya Fungsi untuk pengguna 
mengelola video pendukung 
dari menambah dan 
menghapus  dapat berjalan 
dengan benar. 
  
Halaman sunting profil 
15 Mengelola informasi 
dasar profil 
Fungsi untuk pengguna 
menyunting informasi dasar 
dari nama, email, nim, dan 
prodi dapat berjalan dengan 
benar. 
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No. Fungsi Hasil yang Diharapkan 
Hasil 
Ya Tidak 
16 Mengelola gambar 
profil 
Fungsi untuk pengguna 
mengunggah gambar profil 
dapat berjalan dengan benar. 
  
17 
 
Mengganti password Fungsi untuk pengguna 
mengganti password dapat 
berjalan dengan benar. 
  
Navigasi 
18 Logout user Fungsi untuk pengguna 
keluar dari aplikasi dapat 
berjalan dengan benar. 
  
Administrator 
Halaman Login 
19 Login admin Fungsi login untuk admin ke 
halaman beranda admin 
berjalan dengan benar 
  
Halaman Laporan 
20 Mengelola laporan Fungsi pengelolaan laporan 
dari melihat, menghapus, 
serta memblokir karya dan 
pengguna dapat berjalan 
dengan benar 
  
Halaman user administrator 
21 Mengelola user admin Fungsi mengelola user admin 
dari menambah, menghapus, 
dan mengganti password  
user admin dapat berjalan 
dengan benar. 
  
Halaman program studi 
22 Mengelola program 
studi 
Fungsi mengelola program 
studi dari menambah, 
menghapus, dan mengganti 
nama program studi dapat 
berjalan dengan benar. 
  
Halaman tag 
23 Mengelola tag Fungsi mengelola tag dari 
menambah dan menghapus 
dapat berjalan dengan benar. 
  
Navigasi 
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No. Fungsi Hasil yang Diharapkan 
Hasil 
Ya Tidak 
24 Logout admin Fungsi keluar dari sistem 
administrator aplikasi dapat 
berjalan dengan benar. 
  
2. Instrumen pengujian aspek usability 
Pengujian aspek usability menggunakan USE Questionaire yang dibuat oleh 
Arnold M. Lund (2001). Use Questionneaire mencakup 4 aspek usability pada ISO 
25010 yaitu usefulness, ease of use, ease of learning, dan satisfaction yang dibagi 
pada 30 pertanyaan. Instrumen usability dengan USE Questionnaire menggunakan 
skala Likert. Skala Likert yang akan digunakan memuat 5 skala yaitu Sangat Tidak 
Setuju (STS), Tidak Setuju (TS), Ragu (RG), Setuju (S), dan Sangat Setuju (SS). 
Instrumen Usability tersaji pada Tabel 4. 
Tabel 4. Instrumen aspek usability 
No. Pertanyaan 
Jawaban 
SS S RG TS STS 
Usefullness 
1 
Aplikasi ini membantu saya menjadi lebih 
efektif 
     
2 
Aplikasi ini membantu saya mejadi lebih 
produktif 
     
3 Aplikasi ini bermanfaat      
4 
Aplikasi ini memberikan dampak yang besar 
terhadap tugas saya lakukan dalam hidup 
saya 
     
5 
Aplikasi ini memudahkan saya dalam 
mencapai hal-hal yang diinginkan 
     
6 
Aplikasi ini menghemat waktu saya ketika 
saya menggunakannya 
     
7 Aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan saya      
8 
Aplikasi ini sesuai dengan apa yang saya 
harapkan 
     
Ease of Use 
9 Aplikasi ini mudah digunakan      
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No. Pertanyaan 
Jawaban 
SS S RG TS STS 
10 Aplikasi ini praktis untuk digunakan      
11 Aplikasi ini mudah dipahami      
12 
Aplikasi ini hanya memerlukan langkah-
langkah singkat dalam menggunakannya 
     
13 
Aplikasi ini dapat disesuaikan dengan 
kebutuhan 
     
14 
Tidak ada kesulitan dalam menggunakan 
aplikasi ini 
     
15 
Saya dapat menggunakan tanpa instruksi 
tertulis 
     
16 
Saya melihat aplikasi ini sudah konsisten 
ketika dipergunakan 
     
17 
Baik pengguna yang jarang maupun yang 
rutin akan suka menggunakan aplikasi ini 
     
18 
Saya dapat kembali dari kesalahan dengan 
cepat dan mudah 
     
19 
Saya dapat menggunakan aplikasi ini dengan 
berhasil setiap saya gunakan 
     
Ease of Learning 
20 
Saya belajar menggunakan aplikasi ini dengan 
cepat 
     
21 
Saya mengingat penggunaan aplikasi ini 
dengan mudah 
     
22 Penggunaan aplikasi ini mudah dipelajari      
23 
Saya mahir menggunakan aplikasi ini dengan 
cepat 
     
Satisfaction 
24 Saya puas dengan aplikasi ini      
25 
Saya merekomendasikan aplikasi ini kepada 
teman-teman 
     
26 Aplikasi ini menyenangkan untuk digunakan      
27 
Aplikasi ini bekerja sesuai dengan yang saya 
inginkan 
     
28 Aplikasi ini sangat bagus      
29 
Saya merasa harus menggunakan aplikasi ini 
secara maksimal 
     
30 Aplikasi ini nyaman untuk digunakan      
3. Instrumen pengujian aspek reliability 
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Pengujian aspek reliability  pada aplikasi web Karyaku dilakukan menggunakan 
tools WAPT atau Web Application Load, Stress, and Performance Test. WAPT dapat 
memberikan beban dengan menggunakan pengguna virtual untuk mengakses 
aplikasi website sehingga dapat diketahui kinerja aplikasi website ketika diberi 
beban. 
4. Instrumen pengujian aspek performance efficiency 
Pengujian aspek performance efficiency pada aplikasi web Karyaku dilakukan 
dengan mengukur kecepatan halaman website. Pengukuran kecepatan halaman 
website menggunakan tools GTMetrix. GTMetrix menghasilkan hasil performances 
scores yang merupakan gabungan dari Google Page Speed Insight dan Yahoo 
YSlow, sehingga dengan GTMetrix dapat menghasilkan kecepatan halaman 
website dan lama waktu yang dibutuhkan untuk memuat halaman website. 
5. Instrumen pengujian aspek maintainability 
Pengujian maintainability ada aplikasi web Karyaku dilakukan dengan cara 
menghitung Maintainability Index (MI). Perhitungan MI berdasarkan perhitungan 
McCabe’s Cyclomatic Complex (CC), Halstead’s Volume (V), dan Lines of Code 
(LOC) menggunakan tools PHPMetrics. 
G. Teknik Analisis Data 
Instrumen pada Pengembangan Aplikasi Web Karyaku sebagai Direktori Karya 
Mahasiswa Universitas Negeri Yogyakarta terdiri dari instrumen untuk pengujian 
perangkat lunak berdasarkan 5 karakteristik yang akan diujikan, yaitu functional 
suitability, usability, reliability, performance efficiency, dan maintainability. 
1. Analisis pengujian aspek functional suitability 
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Pengujian aspek functionality suitability menggunakan skala Guttman sebagai 
skala pengukuran dalam instrumen pengujian. Skala Guttman hanya memiliki 2 
jawaban berhasil dan tidak berhasil. Jawaban berhasil diberi nilai 1 dan Jawaban 
tidak berhasil diberi nilai 0. Perhitungan menggunakan perhitungan dari ISO 25010 
untu menganalisis data hasil pengujian functionality dengan rumus berikut ini: 
𝑋 = 1 −
𝐴
𝐵
 
Keterangan: 
X = Functional Suitability 
A = Jumlah fungsi yang tidak berfungsi secara benar 
B= Jumlah fungsi yag dievaluasi 
Rentang nilai pengujian ini adalah diantara 0 hingga 1. Hasil pengujian 
functional suitability yang baik adalah nilainya mendekati 1. Semakin mendekati 1 
maka mendindikasikan banyaknya fitur yang berhasil dibuat dan 
diimplementasikan. 
2. Analisis pengujian aspek usability 
Pengujian aspek reliability pada aplikasi web karyaku dilakukan dengan 
melakukan pembagian angket USE Questionnaire. USE Questionnaire 
menggunakan skala Likert yang mempunyai skala 5. Pada penelitian ini, analisis 
kuantitatif pada skala Likert dapat diberi nilai pada Tabel 5. 
Tabel 5. Analisis Kuantitatif Jawaban skala Likert menurut Sugiyono (2006). 
Pilihan Jawaban Nilai 
Sangat Setuju (SS) 5 
Setuju (S) 4 
Ragu-ragu (RG) 3 
Tidak Setuju (TS) 2 
Sangat Tidak Setuju (STS) 1 
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 Data hasil pengujian aspek usability yang telah dikonversi dan dianilisi dengan 
menghitung jawaban dari responden dengan rumus: 
SkorTOTAL = (JSS x 5) + (JS x 4) + (JRG x 3) + (JTS x 2) + (JSTS x 1) 
Keterangan: 
SkorTOTAL : Skor total yang didapatkan dari responden 
JSS  : Jumlah responden menjawab sangat setuju (SS) 
JS  : Jumlah responden menjawab setuju (S) 
Jrg  : Jumlah responden menjawab Ragu (RG) 
JTS  : Jumlah responden menjawab tidak setuju (TS) 
JSTS  : Jumlah responden menjawab sangat tidak setuju (STS) 
Selanjutnya menghitungan persentasi nilai kuantitatif dari perhitungan 
sebelumnya dengan menggunakan rumus: 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟TOTAL
𝑞 𝑥 𝑟 𝑥 5
 × 100 
Keterangan: 
q : Jumlah pertanyaan yang ada dalam kuesioner 
r : Jumlah responden yang mengisi kuesioner 
Kemudian dikonversi menjadi interpretasi nilai kualitatif berskala 5 dengan tabel 
konversi menurut Sudaryono (2011)  seperti pada Tabel 6. 
Tabel 6. Tabel kriteria Interpretasi Nilai 
No Persentase Interpretasi Nilai 
1 0% - 20%  Sangat Tidak Layak 
2 21% - 40%  Kurang Layak 
3 41% - 60%  Cukup Layak 
4 61% - 80%  Layak 
5 81% - 100%  Sangat Layak 
3. Analisis pengujian aspek reliability 
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Pengujian aspek reliability pada aplikasi web Karyaku dilakukan dengan 
melakukan stress testing menggunakan perangkat lunak WAPT. Hasil dari stress 
testing harus mencapai tingkat keberhasilan sebesar 95% sesuai dengan standar 
Telcordia (Asthana & Olivieri, 2009) . 
4. Analisis pengujian aspek performance efficiency 
Pengujian aspek performance efficiency pada aplikasi web Karyaku dilakukan 
dengan mengukur kecepatan halaman website dengan menggunakan GTMetrix. 
Menurut Jakeb Nielsen (2010), untuk menjaga perhatian pengguna dalam website, 
wesbite harus dapat dimuat dalam waktu 10 detik atau kurang. Sehingga website 
yang baik harus dapat memuat halaman web dalam waktu 10 detik atau kurang. 
5. Analisis pengujian aspek maintainability 
Software metrics digunakan untuk mengukur Maintainability Index. MI 
merupakan alat ukur untuk menghitung sebuah angka tunggal yang digunakan 
untuk menunjukan maintainability pada sistem (Najm, 2014). MI dapat dihitung 
dengan perangkat lunak PHPMetrics dengan kriteria yang tersaji pada Tabel 7. 
Tabel 7. Maintainability Index  
Maintainability Index Level Keterangan 
Lebih dari 85 High Maintainable Sangat mudah dirawat 
66 – 85 Moderate Maintainable Normal untuk dirawat 
0 – 65 Difficult to Maintain Sulit untuk dirawat 
 
 
 
55 
 
BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan aplikasi berbasis web 
sebagai media informasi yang digunakan untuk mempublikasikan hasil karya 
mahasiswa secara daring, serta menjamin tingkat kualitas perangkat lunak dengan 
standar ISO 25010 dilaksanakan melalui beberapa tahap pengembangan. Kegiatan 
pertama dalam penelitian ini adalah tahap inception, tahap analisis sistem yang 
akan dikembangkan. Tahapan meliputi proses pengolahan hasil angket dan diolah 
menjadi bussines model. 
1. Pengembangan Aplikasi Web 
a. Tahap Inception 
1) Business Modeling 
Business modeling dilakukan dengan cara menyebarkan angket kepada 
mahasiswa-mahasiswa Universitas Negeri Yogyakarta. Hasil dari angket yang telah 
disebarkan telah mendapatkan 35 mahasiswa menghasilkan beberapa jawaban 
sebagai berikut: 
 Mahasiswa memiliki banyak karya-karya yang tidak dipublikasikan. 
 Mahasiswa menyimpan karya di perangkat keras dalam bentuk laporan dan 
tidak mempublikasikan karyanya . 
 Mahasiswa membagikan karya mereka pada sosial media masing-masing 
seperti Facebook, Instagram, atau Github. 
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 Mahasiswa kesulitan mencari karya-karya mahasiswa UNY lain yang sudah 
pernah dibuat karena kurangnya publikasi dari mahasiswa lain. 
 
Gambar 11. Alur Karya Mahasiswa  didokumentasikan dan dipublikasikan 
Selain menggunakan angket yang terlampir pada Lampiran 1, kebutuhan 
fungsional dapat diambil dari studi pustaka mengenai portfolio elektronik 
khsusunya showcase e-portfolio, dokumen karya, dan mengenai perangkat 
pengembangan yang akan digunakan seperti framework Laravel, diagram UML, 
dan sebagainya. 
Business modeling yang telah dilakukan dapat menghasilkan deskripsi aplikasi 
sebagai berikut:  
Aplikasi ini bertujuan membantu mahasiswa mempublikasikan dan 
mendokumentasikan hasil karya mahasiswa. Mahasiswa dapat menambah karya 
yang telah dibuat, menambahkan video dan gambar yang mendukung karya. 
Mahasiswa bisa menjelajah karya-karya yang telah dibuat mahasiswa lain dan bisa 
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menjelajah berdasarkan tag yang telah ditambahkan. Mahasiswa juga dapat 
membagikan karya ke media sosial yang lain.  
2) Requirements 
Aktivitas requirement merupakan tahap analisis kebutuhan fungsionalitas dari 
aplikasi. Analisis kebutuhan fungsional dari aplikasi didasarkan pada hasil angket 
dan studi literatur. Kebutuhan fungsi pada pengembangan aplikasi web Karyaku 
sebagai direktori karya mahasiswa adalah sebagai berikut: 
a) Analisis Fungsionalitas 
Kebutuhan fungsionalitas sistem dapat diambil dari angket yang telah 
dibagikan. Hasil kebutuhan fungsional yang telah didapat adalah sebagai berikut: 
 Aplikasi dapat mengunggah karya, serta tiap karya dapat mencantumkan 
deskripsi, gambar, dan video pendukung. 
 Aplikasi mampu melakukan pencarian karya-karya yang sudah ada. 
 Aplikasi memiliki fitur membagikan karya yang telah diunggah oleh 
mahasiswa. 
 Aplikasi memiliki fitur klasifikasi karya berdasarkan kateori yang telah 
dimasukan oleh pengguna. 
 Aplikasi memiliki fitur pelaporan atau klarifikasi yang jelas. 
3) Project Management 
Pada tahap inception, peneliti melakukan penjadwalan dalam pembuatan 
produk. Tujuan dari penjadwalan ini adalah sebagai pedoman bagi pengembang 
agar penelitian dapat berjalan dengan efektif dan sesuai dengan estimasi waktu 
yang telah ditetapkan. Penjadwakab pengerajaan aplikasi web karykau tersaji pada 
Tabel 8. 
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Tabel 8. Penjadwalan pengerjaan aplikasi web 
No. Nama Kegiatan Durasi Mulai Selesai 
1 Inception 2 Minggu 05/03/2018 18/03/2018 
2 Elaboration 1 Minggu 19/03/2018 25/03/2018 
3 Construction 6 Minggu 26/03/2018 29/04/2018 
4 Transition 2 Minggu 30/04/2018 15/05/208 
Berdasarkan tabel penjadwalan pengerjaan aplikasi web, aplikasi web Karyaku 
sebagai direktori karya mahasiswa ini dikembangkan selama 11 minggu yakni dari 
5 Maret 2018 sampai 15 Mei 2018. 
4) Environment 
Perangkat keras (hardware) yang dibutuhkan untu mengembangkan aplikasi 
web direktori karya mahasiswa adalah menggunakan satu unit laptop dengan 
spesifikasi yang tercantum pada Tabel 9. 
Tabel 9. Spesifikasi laptop yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi. 
No Spesifikasi 
1 Intel Core i5-5200 
2 RAM 4096 MB 
3 HDD 500 GB 
4 Nvidia GeForce 930M 
5 Operating System Windows 8.1 
Sedangkan perangkat lunak (software) yang dibutuhkan untuk 
mengembangkan aplikasi web karyaku adalah sebagai berikut: 
a) Laragon 32-bit sebagai web server. 
b) Laravel yang digunakan sebagai framework untuk membangun aplikasi web. 
c) Sublime Text 3 Sebagai text editor untuk membangun website. 
d) Pencil digunakan untuk membuat wireframe halaman website. 
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e) StarUML digunakan untuk membuat desain UML. 
f) Web Browser Mozilla Firefox. 
b. Tahap Elaboration 
Tahap elaboration meruapakan tahap yang berfokus pada  perancangan 
arsitektur aplikasi menggunakan diagram UML seperti use case diagram, class 
diagram, activity diagram, dan sequence diagram, serta perancangan tampilan 
antarmuka aplikasi. 
1) Business Modeling 
Business Modeling pada tahap elaboration fokus kepada fitur tambahan yang 
diperlukan. Pada aplikasi ini dibutuhkan administrator untuk melakukan 
pengelolaan data-data yang ada pada aplikasi seperti tag, laporan, program studi, 
dan moderasi hasil laporan pengguna. 
Dari penambahan bussiness modeling, maka dapat didapatkan deskripsi 
aplikasi sebagai berikut: 
Aplikasi ini bertujuan membantu mahasiswa mempublikasikan dan 
mendokumentasikan hasil karya mahasiswa. Mahasiswa dapat menambah karya 
yang telah dibuat, menambahkan video dan gambar yang mendukung karya. 
Mahasiswa bisa menjelajah karya-karya yang telah dibuat mahasiswa lain dan bisa 
menjelajah berdasarkan tag yang telah ditambahkan. Mahasiswa juga dapat 
membagikan karya ke media sosial yang lain. Administrator dapat mengelola tags, 
mengelola program studi, dan mengelola administrator itu sendiri. Administrator 
juga dapat mengelola laporan yang masuk dari pengguna dan memoderasi karya 
dan pengguna berdasarkan laporan yang masuk. 
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2) Requirement 
Requirement analysis pada tahap elaboration terdapat penambahan 
fungsionalitas yang perlu dikembangkan. Kebutuhan fungsionalitas yang 
ditambahkan adalah sebagai berikut: 
 Administrator aplikasi dapat menambahkan dan menghapus pilihan tags pada 
karya. 
 Administrator aplikasi dapat mengelola (menambah, menyunting, dan 
menghapus) data program studi 
 Administrator dapa mengelola (menambah, menghapus, dan mengganti 
password) pengguna adminstrator 
 Administrator dapat memoderasi (menghapus atau mengembalikan) karya 
dan pengguna (mahasiswa) berdasarkan laporan yang telah masuk 
3) Analysis and Design 
a) Use Case Diagram 
(1) Definisi Aktor 
Aktor-aktor yang terlibat dalam aplikasi web Karyaku sebagai direktori karya 
mahasiswa tersaji pada Tabel 10. 
Tabel 10. Definisi Aktor pada Use Case Diagaram 
No Aktor Deskripsi 
1 Pengunjung Pengunung adalah pengguna yang tidak 
memiliki autentifikasi ke dalam sistem tetapi 
bisa melakukan beberapa proses yang 
diizinkan tanpa melakukan autentifikasi. 
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2 Mahasiswa Mahasiswa adalah pengguna yang dapat 
melakukan penambahan karya dan 
mengelola karya (mengelola galeri, 
mengelola video, dan mengelola informasi 
dasar) yang telah diunggah. 
3 Admin Admin adalah pihak yang berwenang utuk 
mengelola tag, menerima laporan terkait 
karya-karya yang telah diunggah, serta 
melakukan moderasi karya dan pengguna. 
(2) Use Case Diagram Mahasiswa dan Pengunjung 
Aktor dalam Gambar 12 adalah mahasiswa dan pengunjung. Hak akses yang 
dimiliki oleh pengunjung antara lain: melakukan penjelajahan karya, mencari 
karya, melihat karya, melakukan registrasi, dan melaporkan karya. Hak akses yang 
dimiliki mahasiswa antara lain: melakukan penjelajahan karya, mencari karya, 
melihat karya, melakukan registrasi, melaporkan karya, mengunggah karya, dan 
mengelola profil. Deskripsi untuk masing-masing use case pada gambar diatas 
tersaji dalam Tabel 11 dan skenario use case terdapat pada Lampiran 5. 
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Gambar 12. Use Case Diagram Mahasiswa dan Pengunjung 
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Tabel 11. Deskripsi Use Case Diagram Mahasiswa dan Pengunjung 
No Nama Use Case Deskripsi 
1 Jelajah Karya Use case untuk melakukan penjelajahan 
karya secara keseluruhan atau berdasarkan 
tag  
2 Pencarian Karya Use case untuk melakukan pencarian karya 
berdasarkan kata kunci yang telah 
dimasukkan oleh pengguna. 
3 Lihat Karya Use case untuk melihat karya 
a Bagikan Karya Use case untuk membagikan karya oleh 
pengguna 
4 Laporan Karya Use case untuk melaporkan karya oleh 
pengguna 
5 Unggah Karya Use case untuk mengunggah karya oleh 
mahasiswa 
6 Sunting Informasi Use case untuk menyunting karya oleh 
mahasiswa 
7 Kelola Galeri Use case untuk mengelola galeri karya oleh 
mahasiswa 
a Unggah Gambar Use case untuk mengunggah gambar 
mendukung galeri karya oleh mahasiswa 
b Hapus Gambar Use case untuk menghapus gambar 
mendukung karya oleh mahasiswa 
8 Kelola Video Use case untuk mengelola video pendukung 
karya oleh mahasiswa 
a Tambah Video Use case untuk menambahkan video 
pendukung karya oleh mahasiswa 
b Hapus Video Use case untuk menghapus video pendukung 
karya oleh mahasiswa 
9 Kelola Profil Use case untuk mengelola kelengkapan 
informasi profil mahasiswa 
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No Nama Use Case Deskripsi 
a Sunting Informasi Profil Use case untuk mengelola informasi dasar 
profil mahasiswa 
b Ganti Gambar Profil Use case untuk mengelola gambar profil 
mahasiswa 
c Ganti Password Use case untuk mengganti password akun 
profil mahasiswa 
12 Login Use case untuk masuk kedalam aplikasi 
sebagai mahasiswa 
13 Register Use case untuk mendaftar akun sebagai 
mahasiswa 
Setelah penentuan use case mahsiswa dan pengunjung, langkah selanjutnya 
mendefinisikan skenario use case untuk mahasiswa dan pengunjung aplikasi. 
Skenario use case digunakan untuk menjabarkan kegiatan yang akan dilakukan 
oleh pengguna sistem. Skenario use case Unggah Karya terdapat pada Tabel 12 
dan skenario use case yang lainnya terdapat pada Lampiran 5. 
Tabel 12. Skenario Use Case Unggah Karya 
Nama Use Case Unggah Karya 
Aktor Mahasiswa 
Deskripsi 
Use case untuk mengunggah gambar mendukung galeri 
karya oleh mahasiswa 
Pre Condition Aktor mahasiswa terauntentikasi 
Main Flow 
1.  Mahasiswa membuka form tambah karya 
2.  Sistem menamilkan form 
3.  Mahasiswa mengisi form dan mengeklik simpan 
4.  Sistem memvalidasi input 
5.  Sistem menyimpan ke dalam basis data 
6. Sistem menampilkan pesan sukses 
Exception 4a. Sistem memberikan kegagalan validasi 
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4a. 1. Sistem mengembalikan ke form 
4a. 2. Pengguna kembali ke proses 3 
Post Condition Mahasiswa memiliki karya yang telah diunggah 
(3) Use Case Diagaram Admin 
 
Gambar 13. Use Case Diagram Administrator 
Aktor dalam Gambar 13 diatas adalah mahasiswa dan pengunjung. Hak akses 
yang dimiliki oleh administrator antara lain: mengelola tag, mengelola prodi, 
mengelola administrator, serta memoderasi karya dan user dari laporan. Deskripsi 
untuk masing-masing use case pada gambar diatas tersaji dalam Tabel 13. 
Tabel 13. Deskripsi Use Case Diagram Admin 
No Nama Use Case Deskripsi 
1 Kelola Tag Use case untuk melakukan pengelolaan tag 
karya yang akan disediakan oleh aplikasi 
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No Nama Use Case Deskripsi 
a Tambah Tag Use case untuk melakukan penambahan tag 
karya yang akan disediakan oleh aplikasi 
b Hapus Tag Use case untuk melakukan penghapusan tag 
karya yang akan disediakan oleh aplikasi 
2 Kelola Administrator Use case untuk melakukan pengelolaan akun 
administrator aplikasi  
a Tambah Admin Use case untuk melakukan akun administrator 
aplikasi  
b Hapus Admin Use case untuk melakukan penghapusan akun 
administrator aplikasi  
c Sunting Password Admin Use case untuk melakukan penggantian 
password akun administrator aplikasi  
3 Kelola Prodi Use case untuk melakukan pengelolaan data 
program studi yang disediakan oleh aplikasi 
a Tambah Prodi Use case untuk melakukan penambahan data 
program studi yang disediakan oleh aplikasi 
b Sunting Prodi Use case untuk melakukan penyuntingan data 
program studi yang disediakan oleh aplikasi 
c Hapus Prodi Use case untuk melakukan penghapusan data 
program studi yang disediakan oleh aplikasi 
4 Kelola Laporan Use case untuk melakukan pengelolaan 
laporan yang masuk dari pengguna 
a Hapus Laporan Use case untuk melakukan penghapusan 
laporan yang masuk dari pengguna 
b Moderasi Karya Use case untuk melakukan pemblokiran dan 
pengembalian karya berdasarlan laporan yang 
telah masuk dari pengguna 
c Moderasi Pengguna Use case untuk melakukan pemblokiran dan 
pengembalian akun pengguna (mahasiswa) 
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No Nama Use Case Deskripsi 
berdasarlan laporan yang telah masuk dari 
pengguna 
5 Login Admin Use case untuk melakukan login ke dalam 
akun administrator aplikasi 
Setelah penentuan use case administrator, langkah selanjutnya 
mendefinisikan skenario use case untuk administrator. Skenario use case 
digunakan untuk menjabarkan kegiatan yang akan dilakukan oleh administrator 
dan sistem. Skenario use case Moderasi Karya terdapat pada Tabel 14 dan skenario 
use case lain terlampir pada Lampiran 5. 
Tabel 14. Skenario Use Case Moderasi Karya 
Nama Use Case Moderasi Karya 
Aktor Administrator 
Deskripsi 
Use case untuk melakukan pemblokiran dan 
pengembalian karya berdasarlan laporan yang telah 
masuk dari pengguna 
Pre Condition 
1. Administrator sudah terautentifikasi 
2. Laporan masuk mengenai karya 
Main Flow 
1. Administrator memilih karya yang akan dimoderasi. 
2. Administrator memilih blokir karya jika karya atau 
pengguna belum terblokir. 
3. Sistem memblokir pengguna. 
Exception 
2a. Administrator memilih kembalikan pengguna jika jika 
karya atau pengguna terblokir. 
2a. 1. Sistem mengembalikan karya. 
Post Condition Karya mahasiswa terblokir atau kembali 
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b) Class Diagram 
Desain class diagram pada aplikasi ini mengacu konsep framework Laravel 
yang beraksitektur MVC (Model View Controller). Desain class diagram 
memisahkan antara model dan controller. Desain diagram dapat dilihat pada 
Gambar 14.
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Gambar 14. Class Diagram Aplikasi 
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c) Activity Diagram 
Berdasarkan use case diagram diatas, dihasilkan Activity Diagram. Activity 
diagram bertujuan untuk menggambarkan proses interaksi antara aktor dan 
sistem. Salah satu activity diagram yang dibuat yaitu aktivitas unggah karya tersaji 
pada Gambar 15. Sedangkan untuk daftar activity diagram terdapat pada Lampiran 
6. 
 
Gambar 15. Activity Diagram Unggah Karya 
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d) Sequence Diagram 
Dari use case digaram yang telah dibuat, dapat dibuat pula sequence diagram.  
Sequence diagram yang dibuat adalah sequence untuk aktivitas unggah karya 
yang tersaji pada Gambar 16. Sedangkan untuk daftar activity diagram terdapat 
pada Lampiran 7. 
 
Gambar 16. Sequence Diagram Unggah Karya 
e) Desain Basis Data 
Tahap elaboration juga mencakup kegiatan desain basis data. Kegiatan ini 
bertujuan menghasilkan desain tabel dan relasinya yang akan diimplementasikan 
pada basis data MySQL. 
Desain database mengacu pada model yang telah didesain pada Class 
Diagram yang tersaji pada Gambar 14. Desain basis data menggunakan 
pemodelan ERD (Entity Relationship Diagram) dengan notasi crow’s foot. Desain 
basis data tersaji pada Gambar 17 dan deskripsi tabel terdapat pada Tabel 15. 
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Gambar 17. Desain ERD  Basis Data Aplikasi 
Tabel 15. Tabel Deskripsi Desain Basis Data 
No Nama Tabel Deskripsi 
1 Users Menyimpan data akun mahasiswa 
2 Prodi Menyimpan data program studi 
3 Karya Menyimpan data karya mahasiswa 
4 Galery Menyimpan data galeri gambar karya  
5 Videos Menyimpan data tautan video karya 
6 Report Menyimpan data laporan masuk 
7 Tags Menyimpan data tag untuk karya 
8 Tags_karya Menyimpan data tag dan karya 
9 Admin  Menyimpan data akun administrator 
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4) Implementation 
Kegiatan implementation dalam tahap elaboration berupa desain tampilan 
pengguna. Kegiatan desain tampilan pengguna menggunakan perangkat lunak 
Pencil. Desain tampilan yang dibuat masih berupa wireframe atau gambaran kasar 
tampilan. Salah satu desain tampilan aplikasi yang telah digambar adalah tampilan 
lihat karya yang dapat dilihat pada Gambar 18. 
 
Gambar 18. Desain Tampilan Lihat Karya 
Desain tampilan aplikasi Karyaku yang lainnya dapat dilihat pada Lampiran 9. 
Daftar desain tampilan aplikasi Karyaku sebagai direktori karya mahasiswa dapat 
dilihat pada Tabel 16. 
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Tabel 16. Daftar Desain Tampilan Aplikasi 
No. Tampilan Aplikasi 
Pengguna 
1 Halaman Register 
2 Halaman Beranda 
3 Halaman Unggah Karya 
4 Halaman Pencarian 
5 Halaman Jelajah 
6 Halaman Karya 
7 Halaman Sunting Karya 
8 Halaman Pelaporan Karya 
9 Halaman Sunting Profil 
10 Halaman Profil 
Administrator 
11 Halaman Login 
12 Halaman Dashboard 
13 Halaman Kelola Laporan 
14 Halaman Kelola Tags 
15 Halaman Kelola Prodi 
16 Halaman Kelola Administrator 
 
c. Tahap Construction 
Tahapan construction berfokus pada implementasi dari desain-desain sistem 
yang telah dibuat menjadi kode-kode program.  
1) Implementation 
Implementasi pada tahap contruction dibagi menjadi 2 yaitu implementasi 
program dan tampilan.  
 
 
75 
 
a) Implemenasi Program 
Implementasi program pada aplikasi web Karyaku menggunakan framework 
Laravel 5.5 dan Sublime Text 3 sebagai text editor serta menggunakan Laragon 
sebagai web server untuk lingkungan pengembangan. Berikut ini merupakan 
potongan kode yang terdiri dari routes, controller, model, dan view. 
(1) Potongan Kode Routes 
Kode routes digunakan untuk membuat akses URL dan menghubungkannya 
ke View dan Controller pada Laravel. Potongan kode routes dapat dilihat pada 
Gambar 19. 
 
Gambar 19. Potongan kode routes 
(2) Potongan Kode Model 
Kode model digunakan untuk melakukan operasi-operasi manipulasi data pada 
basis data. Salah satu contoh model yaitu model Karya ditunjukan pada Gambar 
20. 
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Gambar 20. Potongan kode model 
(3) Potongan Kode Controller 
Kode controller digunakan untuk melakukan proses-proses logika yang telah 
masuk ke aplikasi. Salah satu potongan kode dari controller karya ditunjukan pada  
Gambar 21. 
 
Gambar 21. Potongan kode Controller 
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(4) Potongan Kode View 
Kode view digunakan untuk menangani antarmuka dari aplikasi. Kode view 
pada Laravel menggunakan template engine Blade yang memungkinkan 
penggunaan template. Potongan kode view layout utama pada aplikasi web 
Karyaku terdapat pada Gambar 22. 
 
Gambar 22. Potongan kode view 
b) Implementasi tampilan 
Pengimlementasian user interface dari wireframe tahap elaboration dilakukan 
pada tahap construction. Hasil implementasi yang telah dibuat dapat dilihat pada 
Gambar 23, Gambar 24, Gambar 25, Gambar 26, Gambar 27, Gambar 28, Gambar 
29, Gambar 30, Gambar 31, Gambar 32, dan Gambar 33. Hasil implementasi yang 
lainnya dapat dilihat pada Lampiran 9. 
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(1) Halaman Login 
 
Gambar 23. Implementasi Tampilan Halaman Login 
Untuk masuk akun ke aplikasi, login harus menggunakan email dan password 
sebagai kredensial untuk masuk aplikasi. Sehingga halaman login memuat 2 
masukan email dan password.  
(2) Halaman Register 
 
Gambar 24. Implementasi Halaman Register 
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Halaman register digunakan untuk mahasiswa mendaftarkan akun aplikasi. 
Halaman ini memuat beberapa masukan dari nama lengkap, username, email, 
program studi, dan password.  
(3) Halaman Jelajah Karya 
 
Gambar 25. Implementasi Halaman Jelajah 
Halaman jelajah karya memuat karya-karya terbaru yang diunggah oleh 
mahasiswa yang telah terdaftar dalam sistem. Selain itu, halaman jelajah karya 
terdapat tag-tag yang dapat menjelajah karya sesuai dengan tag yang telah 
ditambahkan oleh pengguna. 
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(4) Halaman Karya 
Halaman karya memuat tampilan karya yang telah diunggah oleh pengguna 
mahasiswa. Informasi yang dimuat antara lain: judul karya, tombol berbagi ke 
media sosial, galeri karya (gambar dan video), deskripsi, tag, dan pengguna yang 
mengunggah. Halaman karya dapat dilihat pada Gambar 26. Galeri karya 
ditampilkan dengan slideshow seperti yang ditampilkan pada Gambar 27. 
 
Gambar 26. Implementasi Halaman Karya 
 
Gambar 27. Implementasi Halaman Karya dengan Galeri 
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(5) Halaman Sunting Karya 
Halaman sunting karya merupakan halaman untuk mengelola karya yang telah 
diunggah. Halaman ini menyediakan 3 tab yang terdiri dari sunting informasi karya, 
galeri pendukung, dan video pendukung karya.  
Tab yang pertama merupakan bagian untuk menyunting informasi dasar dari 
karya antara lain: judul karya, deskripsi karya, gambar thumbnail karya, dan 
penambahan tag karya. Bagian tab ini ditampilkan pada Gambar 28. 
 
Gambar 28. Implementasi Halaman Sunting Karya 
Tab yang kedua merupakan bagian untuk mengelola galeri karya yang berupa 
gambar. Pada tab ini, memiliki 2 bagian utama yaitu bagian form untuk 
mengunggah gambar dan bagian kelola gambar yang diunggah. Pada bagian 
bawah, terdapat gambar-gambar yang telah diunggah dan dapat dihapus oleh 
pengguna. Tampilan tab ini dapat dilihat pada Gambar 29.  
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Gambar 29. Implementasi Halaman Sunting Karya bagian Gallery 
Tab yang ketiga merupakan bagian untuk mengelola video Youtube yang 
ditambahkan oleh pengguna untuk mendukung karya. Bagian halaman ini 
menyediakan form untuk memasukan tautan video Youtube dan bagian kelola 
video yang telah ditambahkan.. Pengguna juga dapat menghapus video yang telah 
ditambahkan di bagian kelola video ini dengan memilih tombol hapus dengan video 
yang sesuai. Tampilan bagian halaman ini dapat dilihat pada Gambar 30.  
 
Gambar 30. Implementasi Halaman Karya bagian Video 
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(6) Halaman Profil 
Halaman profil merupakan halaman yang menampilkan profil mahasiswa dan 
menampilkan karya-karya yang telah diunggah oleh mahasiswa tersebut. Halaman 
ini dapat diakses oleh pengunjung ataupun mahasiswa pengguna aplikasi ini. 
Halaman ini terdiri dari informasi mahasiswa, foto profil, dan bagian karya yang 
telah diunggah. Tampilan halaman profil dapat dapat dilihat pada Gambar 31. 
 
Gambar 31. Implementasi Halaman Profil 
(7) Halaman Dashboard Admin 
Halaman administrator merupakan halaman yang khusus diakses oleh 
pemegang akun administrator. Halaman administrator digunakan untuk mengelola 
data yang dibutuhkan aplikasi dari kelola data laporan, data program studi, data 
tag untuk karya, dan kelola akun administrator itu sendiri.  
Halaman dashboard administrator merupakan halaman depan dari seluruh 
halaman administror. Halaman ini berisi counter atau penghitung karya, program 
studi, mahasiswa yang telah mendaftar dan laporan yang telah masuk. Selain itu 
terdapat bagian karya yang baru masuk dan bagian laporan masuk yang 
ditampilkan secara sederhana. Tampilan dashboard dapat dilihat pada Gambar 32. 
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Gambar 32. Implementasi Halaman Dashboard Admin 
(8) Halaman Laporan Admin 
Halaman laporan admin merupakan salah satu halaman administrator yang 
mengelola laporan yang telah masuk dari pengguna. Pengguna yang memasukan 
laporan berisi email yang dapat dikontak dan alasan pelaporan karya. Tiap laporan 
terdapat tombol yang digunakan memblokir karya maupun pengguna. Admin juga 
dapat mengembalikan karya atau pengguna yang telah diblokir. Tampilan halaman 
laporan tesaji pada Gambar 33. 
 
Gambar 33. Implementasi Halaman Laporan Admin 
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2) Deployment 
Deployement pada tahap construction yaitu memasang aplikasi pada cloud  
server uji coba Heroku untuk dilaksanakan ujicoba aplikasi secara daring atau 
online. Aktivitas yang dilaksanakan cukup mengkonfigurasi aplilkasi yang akan 
digunakan. Konfigurasi cloud Heroku ditunjukan pada Gambar 34. 
 
Gambar 34. Konfigurasi Heroku 
d. Tahap Transition 
Tahap transition meruapakan tahap yang berfokus pada deployment yaitu 
pemasangan aplikasi pada server utama untuk dibuka secara umum dan testing 
yaitu menguji kelayakan dari aplikasi dengan menggunakan standar yang telah 
ditentukan. Tahap ini merupakan tahap akhir dari metode RUP.  
1) Deployment 
Kegiatan deployment  pada tahap transition berfokus pada pemasangan pada 
server untuk produksi. Server yang digunakan untuk produksi berupa shared 
hosting. Konfigurasi yang dilakukan mulai dari pemasangan source code dan 
konfigurasi basis data yang akan digunakan. Tahap pengunggahan source code 
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pada hosting dapat dilihat pada Gambar 35. Hasil dari pemasangan ke hosting 
dapat dilihat di website Karyaku dengan tautan http://karyaku.infiniteuny.id/.  
 
Gambar 35. Proses pengunggahan dan ekstraksi source code pada hosting 
2) Test 
Kegiatan testing pada tahap transition fokus kepada pengujian dengan 
melakukan alpha testing dan beta testing pada production server. Testing yang 
dilakukan supaya ketika digunakan pengguna sistem dalam keadaan siap. 
2. Analisis Kualitas Aplikasi Web 
Aplikasi web dianalisis kualitasnya menggunakan standar ISO 25010 dengan 
meliputi 5 aspek yaitu functional suitability, usability, performance efficiency, 
reliability, dan maintainability. 
a. Functional Suitability 
Pengujian functional suitability menguji fungsional aplikasi yang telah 
direncanakan dapat berjalan dengan benar atau tidak. Pengujian functional 
suitability dilakukan oleh 2 orang yang ahli dalam pengembangan perangkat lunak 
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khususnya aplikasi website dan sistem informasi. Daftar ahli yang melakukan 
pengujian functional suitability dapat dilihat di Tabel 17. 
Tabel 17. Penguji Functional Suitability 
No. Nama Profesi Instansi 
1 Hilarius Widya Iswara, S.Pd. IT Developer Wongselo.net 
2 Deni Kurnianto Nugroho, S.Pd. Fullstack Developer PT. Sisfomedika 
Pengujian dilakukan dengan memberikan 24 butir fungsi yang perlu diuji. 
Tiap fungsi yang berjalan dengan sesuai menurut penguji maka diberikan nilai 1 
dan yang tidak berjalan dengan sesuai diberikan nilai 2. Hasil pengujian yang 
dilakukan adalah sebagai berikut. 
Tabel 18. Hasil Pengujian Functional Suitability 
Nomor 
Pertanyaan 
Berhasil 
Ya Tidak 
1 2 0 
2 2 0 
3 2 0 
4 2 0 
5 2 0 
6 2 0 
7 2 0 
8 2 0 
9 2 0 
10 2 0 
11 2 0 
12 2 0 
13 2 0 
14 2 0 
15 2 0 
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Nomor 
Pertanyaan 
Berhasil 
Ya Tidak 
16 2 0 
17 2 0 
18 2 0 
19 2 0 
20 2 0 
21 2 0 
22 2 0 
23 2 0 
24 2 0 
Total 48 0 
 
𝑋 = 1 −
𝐴
𝐵
 
𝑋 = 1 −
0
48
 
Sehingga, 
𝑋 = 1 
b. Usability 
Pengujian usability merupakan pengujian aspek kemudahan penggunaan 
aplikasi oleh pengguna. Pengujian usability ini menggunakan USE Questionnaire 
yang berjumlah 30 butir penyataan dengan menggunakan skala likert dengan 5 
rentang nilai. Pengujian ini melibatkan 28 responden mahasiswa Universitas Negeri 
Yogyakarta. Hasil pengujian usability terdapat pada Gambar 36.
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Gambar 36. Hasil Pengujian Usability 
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Berdasarkan tabel hasil USE Questionnaire diatas dapat diketahui bahwa 
jawab sangat setuju (SS) berjumlah 319, setuju (S) berjumlah 452, ragu-
ragu (RG) berjumlah 57, tidak setuju (TS) berjumlah 12, dan sangat tidak 
setuju (STS) berjumlah 0. Data yang telah dikumpulkan dimasukkan ke dalam 
rumus: 
SkorTOTAL = (319 x 5) + (452 x 4) + (57 x 3) + (12 x 2) + (0 x 1) 
SkorTOTAL = 3598 
Lalu dihitung persentase usability dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
3598
30 𝑥 28 𝑥 5
 × 100 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
3598
4200
 × 100 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  85.67 % 
 Hasil persentase pengujian usability adalah 85.67%. Menurut klasifikasi 
interpretasi nilai pada Tabel 6, dapat dinyatakan bahwa hasil pengujian ini 
menunjukan aplikasi sangat layak dan memenuhi aspek usability.  
c. Performance Efficiency 
Pengujian performance efficiency mengukur keefisienan waktu aplikasi 
dalam memuat halaman website. Pengujian aspek ini menggunakan tools 
GTMetrix. Hasil pengujian halaman depan tersaji pada Gambar 37. 
91 
 
 
Gambar 37. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Depan 
Hasil dari pengujian keselurahan aplikasi terlampir pada Lampiran 12 dan 
hasilnya dapat dilihat pada Tabel 19.  
Tabel 19. Tabel Hasil Pengujian Performance Efficiency 
No. Tampilan Aplikasi 
Pagespeed 
(%) 
Yslow 
(%) 
Waktu 
(detik) 
1 Halaman Depan 100 97 0,6 
2 Halaman Login 98 96 0.5 
3 Halaman Register 98 94 0,7 
4 Halaman Beranda 97 90 0,9 
5 Halaman Unggah Karya 98 95 0,8 
6 Halaman Pencarian 100 94 0,6 
7 Halaman Jelajah 100 94 1,1 
8 Halaman Karya 96 85 1,4 
9 Halaman Sunting Karya 99 89 0,8 
10 Halaman Pelaporan Karya 100 94 1 
11 Halaman Sunting Profil 100 93 1 
12 Halaman Profil 100 94 0,7 
13 Halaman Login Admin 97 93 0,8 
14 Halaman Dashboard 96 89 0,9 
15 Halaman Kelola Laporan 96 87 1,4 
16 Halaman Kelola Tags 96 87 0,9 
17 Halaman Kelola Prodi 96 87 1,4 
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No. Tampilan Aplikasi 
Pagespeed 
(%) 
Yslow 
(%) 
Waktu 
(detik) 
18 Halaman Kelola Administrator 96 89 1 
Rerata 97.94 91.50 0,91 
Dari hasil pengujian performance efficiency, dapat dilihat bahwa rata-rata 
waktu pemuatan halaman website adalah 0,91 detik. Penilaian Google Pagespeed 
dengan rata-rata bernilai 97,94% yang berarti memiliki Grade A sedangkan 
penilaian Yahoo Yslow sebesar 91.50% yang setara Grade A. 
d. Reliability 
Pengujian reliability aplikasi web Karyaku dilakukan dengan menggunakan 
perangkat lunak WAPT yang berfungsi untuk melakukan stress testing pada 
aplikasi berbasis website. Hasil pengujian reliability tersaji pada Gambar 38.  
 
Gambar 38. Hasil Pengujian Reliability Menggunakan WAPT 
Hasil pengujian reliability dapat dilihat pada summary gambar diatas berupa 
perhitungan sessions, pages, dan hits. Successfull sessions sebesar 2894 dan failed 
session sebesar 0. Succesfull pages sebesar 2894 dan failed pages sebesar 0. 
Sedangkan untuk hits mendapatkan 23122 untuk successful hits dan 57 untuk 
failed hits. 
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e. Maintainability 
Pengujian maintainability aplikasi web Karyaku dilakukan dengan 
menggunakan tools PHPMetrics yang berfungsi untuk menghitung maintainability 
index. Hasil pengujian maintainability tersaji pada Gambar 39.  
 
Gambar 39. Hasil Pengujian Maintainability Menggunakan PHPMetrics 
Dari hasil pengujian maintainability aplikasi web Karyaku mendapatkan 
Maintainability Index sebesar 125.71. PHPMetrics memberikan evaluasi nilai 
maintainability 100 dari 100 seperti yang ditunjukan pada Gambar 40.  
 
Gambar 40. Hasil Pengujian Maintainability dengan PHPMetrics 
 
B. Pembahasan 
Bagian ini akan membahas hasil pengujian aplikasi web Karyaku sebagai 
direktori karya mahasiswa menggunakan standar ISO 25010 yang meliputi 5 aspek 
dari functional suitability, usability, performance efficiency, reliability, dan 
maintainability. 
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1. Aspek Functional Suitability 
Hasil pengujian aspek functional suitability pada aplikasi web Karyaku sebagai 
direktori karya mahasiswa menunjukan nilai X=1. Nlai X menandakan bahwa fungsi 
sistem yang berjalan semakin baik jika mendekati nilai 1. Aplikasi ini memiliki nilai 
1 sehingga fungsi dapat berjalan sesuai secara keseluruhan. Penyataan diatas 
menyimpulkan bahwa aplikasi web Karyaku direktori karya mahasiswa telah 
memenuhi aspek functional suitability.  
2. Aspek Usability 
Hasil pengujian aspek usability pada aplikasi web Karyaku sebagai direktori 
karya mahasiswa menunjukan persentase usability sebesar 85.67% atau memiliki 
tingkat usability sangat baik. Hasil pengujian ini membuktikan bahwa aplikasi web 
Karyaku telah memenuhi aspek usability. 
3. Aspek Performance Efficiency 
Hasil pengujian aspek performance efficiency pada aplikasi web Karyaku 
sebagai direktori karya mahasiswa menunjukan rata-rata waktu pemuatan 
halaman website sebesar 0,91 detik. Web diklasifikasikan cepat oleh Nielsen jika 
waktu pemuatan halaman kurang dari 10 detik. Selain itu, aplikasi web Karyaku 
memiliki rata-rata nilai Pagespeed sebesar 97.94% yang setara Grade A dan rata-
rata nilai Yslow 91,5% sebesar setara Grade A. Aplikasi web Karyaku dapat 
disimpulkan telah memenuhi aspek performance efficiency. 
4. Aspek Reliability 
Hasil pengujian aspek reliability pada aplikasi web Karyaku sebagai direktori 
karya mahasiswa menggunakan perangkat lunak WAPT menunjukan hasil pada 
Tabel 20. 
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Tabel 20. Hasil Pengujian Reliability menggunakan WAPT 
Metrik Berhasil Gagal 
Persentase 
Keberhasilan 
Session 2894 0 100% 
Pages 2894 0 100% 
Hits 23122 57 99,75% 
Rata-rata 99,91% 
Berdasarkan hasil yang telah didapatkan diatas aplikasi web Karyaku sebagai 
direktori karya mahasiswa memiliki persentase 100% untuk session, 100% untuk 
page, dan 99,75% untuk hits. Rata-rata keberhasilan dalam pengujian reliability 
sebesar 99,91% Untuk memenuhi standar Telcordia, aplikasi ini harus memiliki 
persentasi keberhasilan minimal 95%. Oleh karena itu, aplikasi web Karyaku 
sebagai direktori karya mahasiswa telah memenuhi aspek reliability.  
5. Aspek Maintainability 
Hasil pengujian aspek maintainability pada aplikasi web Karyaku sebagai 
direktori karya mahasiswa menggunakan tools PHPMetrics menunjukan nilai 
Maintainability Index (MI) sebesar 125,71. Dalam pengklasifikasian tingkat 
maintainability index pada Tabel 7, nilai 125,71 termasuk High Maintainable 
sehingga aplikasi ini mudah untuk dirawat. Oleh karena itu, aplikasi web Karyaku 
sebagai direktori karya mahasiswa telah memenuhi aspek maintainability. 
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BAB V 
Kesimpulan dan Saran 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilaksanakan, dapat 
disimpulkan bahwa: 
1. Aplikasi web Karyaku telah memenuhi kebutuhan untuk menjadi media 
informasi publikasi hasil karya mahasiswa secara daring ditunjukan dengan 
kesesuaian antara kebutuhan pengguna (requirement) dengan fitur yang 
dikembangkan dan fitur telah diuji kelengkapannya pada aspek pengujian 
functional suitability. Pengembangan aplikasi web Karyaku menggunakan 
model pengembangan Rational Unified Process (RUP) yang terdiri dari 
inception, elaboration, construction, dan transistion. Aplikasi ini dikembangkan 
menggunakan framework Laravel. 
2. Aplikasi web Karyaku sebagai direktori karya mahasiswa telah teruji 
menggunakan Standar ISO 25010 yang terdiri dari 5 aspek. Hasil pengujian 
aspek functional suitability mendapatkan nilai 1 atau fungsi berjalan benar 
secara keseluruhan, aspek usability dinyatakan sangat layak mendapatkan 
nilai 85,67%, aspek performance efficiency terpenuhi dengan waktu 
pemuatan 0,91 detik, aspek reliability dinyatakan memenuhi syarat dengan 
rata-rata keberhasilan 99,91%, dan aspek maintainability dinyatakan mudah 
dirawat dengan maintainabiliy index 125,71.  
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B. Keterbatasan Produk 
Produk  yang dikembangkan dalam penelitian ini memiliki keterbatasan produk 
sebagai berikut: 
1. Kurangnya fitur publikasi karya yang dilakukan secara kelompok. 
2. Belum tersedia fitur apresiasi (like, suka, atau love) atau komentar dari 
sesama pengguna mahasiswa. 
3. Belum tersedia fitur umpan balik atau komentar dari sesama pengguna 
mahasiswa. 
4. Belum tersedianya fitur pengelompokan karya per program studi. 
C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Pengembangan produk lebih lanjut dapat dilakukan dengan cara 
menambahkan fitur baru yang membuat aplikasi lebih interaktif seperti fitur umpan 
balik (komentar) dan fitur apresiasi (like, suka, atau love), fitur untuk publikasi 
karya dilakukan secara berkelompok, serta fitur pengelompokan karya per program 
studi. 
D. Saran 
Berdasarkan kesimpulan penelitian yang telah dilaksanakan dan keterbatasan 
produk yang telah dikembangkan peneilti memebri saran sebagai berikut: 
1. Aplikasi sebaiknya ditambahkan fitur apresiasi dan umpan balik supaya 
aplikasi menjadi lebih interaktif antar pengguna aplikasi bisa saling 
berkomentar mengenai karya-karya yang diunggah pengguna lain. 
2. Aplikasi sebaiknya memiliki fitur pengunggahan karya yang telah dikerjakan 
berkelompok. 
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Lampiran 5. Skenario Use Case  
1. Skenario Use Case Mahasiswa dan Pengunjung 
a. Login 
Tabel 21. Skenario Use Case Login 
Nama Use Case Login 
Aktor Pengunjung 
Deskripsi 
Use case untuk masuk kedalam aplikasi sebagai 
mahasiswa 
Pre Condition -  
Main Flow 
1. Pengguna membuka halaman login. 
2. Sistem menampilkan form login menggunakan email 
dan password. 
3. Pengguna memasukan email dan password lalu 
mengeklik submit. 
4. Sistem memvalidasi kredensial login. 
5. Sistem menampilkan halaman beranda. 
Exception 
4a. Sistem tidak menemukan kredensial login dalam 
basis data. 
4a. 1. Sistem mengembalikan aktor ke halaman login 
4a. 2. Sistem menampilkan pesan kesalahan 
4a. 3. Pengguna kembali ke proses 3 
Post Condition Aktor pengguna menjadi aktor mahasiswa 
 
b. Regsiter 
Tabel 22. Skenario Use Case Register 
Nama Use Case Regsiter 
Aktor Pengunjung 
Deskripsi Use case untuk mendaftar akun sebagai mahasiswa 
Pre Condition Pengunjung masuk kedalam sistem 
Main Flow 1. Pengguna membuka halaman register. 
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2. Sistem menampilkan form registrasi. 
3. Pengguna memasukan data-data sesuai form. 
4. Pengguna mengeklik submit. 
5. Sistem memvalidasi masukan dari pengguna. 
6. Sistem menyimpan ke basis data 
Exception 
5a. Sistem memberikan kegagalan validasi. 
5a. 1. Sistem mengembalikan aktor ke halaman login 
5a. 2. Sistem menampilkan pesan kesalahan 
5a. 3. Pengguna kembali ke proses 3 
Post Condition Aktor pengguna menjadi aktor mahasiswa 
 
c. Jelajah Karya 
Tabel 23. Skenario Use Case Jelajah Karya 
Nama Use Case Jelajah Karya 
Aktor Pengunjung dan Mahasiswa 
Deskripsi 
Use case untuk melakukan penjelajahan karya secara 
keseluruhan atau berdasarkan tag 
Pre Condition  - 
Main Flow 
1. Pengguna memasuki halaman jelajah 
2. Sistem menampilkan karya-karya terbaru dan tag 
3. Pengguna memilih tag. 
4. Sistem menamplkan karya sesuai tag 
Exception - 
Post Condition Pengguna dapat melihat karya-karya 
 
d. Pencarian Karya 
Tabel 24. Skenario Use Case Pencarian Karya 
Nama Use Case Pencarian Karya 
Aktor Pengunjung atau Mahasiswa 
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Deskripsi 
Use case untuk melakukan pencarian karya berdasarkan 
kata kunci yang telah dimasukkan oleh pengguna. 
Pre Condition - 
Main Flow 
1. Pengguna memasuki halaman jelajah 
2. Pengguna memasukan karta kunci pencarian 
3. Sistem menampilkan karya-karya sesuai dengan kata 
kunci 
Exception 
3a. Sistem tidak menemukan karya sesuai dengan kata 
kunci 
3a. 1. Sistem menampilkan pesan bahwa karya tidak 
ditemukan sesuai dengan kata kunci 
3a. 2. Pengguna kembali ke proses 2. 
Post Condition 
Pengguna dapat melihat karya-karya sesuai dengan kata 
kunci 
 
e. Lihat Karya 
Tabel 25. Skenario Use Case Lihat Karya 
Nama Use Case Lihat Karya 
Aktor Pengunjung atau Mahasiswa 
Deskripsi Use case untuk melihat karya 
Pre Condition - 
Main Flow 
1. Pengguna memilih karya. 
2. Sistem menampilkan informasi karya dari deskripsi, 
gambar, dan video 
Exception 
2a. Sistem tidak menemukan karya yang dipilih 
pengguna. 
2a. 1. Sistem menampilkan halaman tidak ditemukan. 
2a. 2. Pengguna dapat kembali ke halaman depan. 
Post Condition Pengguna dapat melihat karya 
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f. Bagikan Karya 
Tabel 26. Skenario Use Case Bagikan Karya 
Nama Use Case Bagikan Karya 
Aktor Pengunjung atau Mahasiswa 
Deskripsi Use case untuk membagikan karya oleh pengguna 
Pre Condition - 
Main Flow 
1. Pengguna memilih karya. 
2. Sistem menampilkan informasi karya dari deskripsi, 
gambar, dan video 
3. Pengguna memilih sosial media yang diinginkan. 
4. Sistem memunculkan popup sesuai dengan sosial 
media yang dipilih. 
Exception 
2a. Sistem tidak menemukan karya yang dipilih 
pengguna. 
2a. 1. Sistem menampilkan halaman tidak ditemukan. 
2a. 2. Pengguna dapat kembali ke halaman depan. 
Post Condition Pengguna dapat melihat popup sosial media yang sesuai 
 
g. Laporkan Karya 
Tabel 27. Skenario Use Case Laporkan Karya 
Nama Use Case Laporkan Karya 
Aktor Pengunjung atau Mahasiswa 
Deskripsi Use case untuk melaporkan karya oleh pengguna 
Pre Condition - 
Main Flow 
1. Pengguna mengeklik tombol laporkan karya. 
2. Sistem menampilkan form pelaporan karya sesai 
dengan karya. 
3. Pengguna memasukan alasan pelaporan dan 
mengeklik laporkan. 
4. Sistem memvalidasi input. 
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5. Sistem menyimpan laporan dari pengguna. 
Exception 
2a. Sistem tidak menemukan karya yang dipilih 
pengguna. 
2a. 1. Sistem menampilkan halaman tidak ditemukan. 
2a. 2. Pengguna dapat kembali ke halaman depan. 
 
4a. Sistem gagal dalam validasi input. 
4a. 1. Sistem mengembalikan ke form pelaporan dengan 
pesan kesalahan. 
4a. 1. Pengguna kembali ke proses 2. 
Post Condition Laporan masuk ke dalam adminstrator 
 
h. Sunting Informasi Karya 
Tabel 28. Skenario Use Case Sunting Informasi Karya 
Nama Use Case Sunting Informasi Karya 
Aktor Mahasiswa 
Deskripsi Use case untuk menyunting karya oleh mahasiswa 
Pre Condition 
1. Aktor mahasiswa terauntentikasi. 
2. Karya diunggah aktor mahasiswa. 
Main Flow 
1. Mahasiswa masuk kedalam halaman sunting karya. 
2. Sistem menampilkan form informasi karya yang telah 
dibuat. 
3. Mahasiswa menyunting informasi pada form yang 
diperlukan. 
4. Pengguna mengeklik tombol simpan. 
6. Sistem memvalidasi input pengguna. 
5. Sistem menyimpan perubahan dalam basis data. 
Exception 
6a. Sistem gagal dalam validasi input. 
6a. 1. Sistem mengembalikan ke form informasi karya 
dengan pesan kesalahan. 
6a. 1. Pengguna kembali ke proses 3. 
Post Condition Informasi dasar karya sudah tersunting 
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i. Unggah Gambar 
Tabel 29. Skenario Use Case Unggah Gambar 
Nama Use Case Unggah Gambar 
Aktor Mahasiswa 
Deskripsi 
Use case untuk mengunggah gambar mendukung galeri 
karya oleh mahasiswa 
Pre Condition 
1. Aktor mahasiswa terauntentikasi. 
2. Karya diunggah aktor mahasiswa. 
Main Flow 
1. Mahasiswa masuk kedalam halaman sunting karya 
bagian galeri. 
2. Sistem menampilkan form file gambar untuk karya 
yang telah dibuat. 
3. Mahasiswa memilih file gambar. 
4. Pengguna melakukan perintah unggah. 
5. Sistem memvalidasi dan mengolah input file gambar 
dari pengguna. 
6. Sistem menyimpan gambar yang diunggah kedalam 
file system. 
7. Sistem menyimpan nama file ke dalam basis data. 
8. Sistem menampilkan gambar yang telah diunggah. 
Exception 
5a. Sistem gagal memvalidasi dan mengolah input file 
gambar dari pengguna. 
5a. 1. Sistem menampilkan pesan kesalahan. 
5a. 2. Pengguna kembali ke proses 3. 
Post Condition Gambar galeri telah terunggah 
 
j. Hapus Gambar 
Tabel 30. Skenario Use Case Hapus Gambar 
Nama Use Case Hapus Gambar 
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Aktor Mahasiswa 
Deskripsi 
Use case untuk menghapus gambar mendukung karya 
oleh mahasiswa 
Pre Condition 
1. Aktor mahasiswa terauntentikasi. 
2. Karya diunggah aktor mahasiswa. 
Main Flow 
1. Mahasiswa masuk kedalam halaman sunting karya 
bagian galeri. 
2. Sistem menampilkan file gambar yang telah terunggah 
untuk karya yang telah dibuat. 
3. Mahasiswa memilih file gambar dan melakukan 
perintah hapus. 
4. Sistem menghapus gambar 
Exception - 
Post Condition Gambar galeri telah dihapus 
 
k. Tambah Video 
Tabel 31. Skenario Use Case Tambah Video 
Nama Use Case Tambah Video 
Aktor Mahasiswa 
Deskripsi 
Use case untuk menambahkan video pendukung karya 
oleh mahasiswa 
Pre Condition 
1. Aktor mahasiswa terauntentikasi. 
2. Karya diunggah aktor mahasiswa. 
Main Flow 
1. Mahasiswa masuk kedalam halaman sunting karya 
bagian video. 
2. Sistem menampilkan form url untuk tautan Youtube. 
3. Mahasiswa memasukan tautan Youtube. 
4. Sistem memvalidasi tautan Youtube. 
5. Sistem menyimpan ke dalam basis data. 
Exception 
4a. Sistem gagal memvalidasi tautan Youtube yang tidak 
valid. 
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4a. 1. Sistem menampilkan pesan kesalahan. 
4a. 2. Mahasiswa kembali ke proses 3. 
Post Condition Video Youtube ditambahkan ke dalam karya 
 
l. Hapus Video 
Tabel 32. Skenario Use Case Hapus Video 
Nama Use Case Hapus Video 
Aktor Mahasiswa 
Deskripsi 
Use case untuk menghapus video pendukung karya oleh 
mahasiswa 
Pre Condition 
1. Aktor mahasiswa terauntentikasi. 
2. Karya diunggah aktor mahasiswa. 
Main Flow 
1. Mahasiswa masuk kedalam halaman sunting karya 
bagian video. 
2. Sistem menampilkan video-video yang telah 
terunggah untuk karya yang telah dibuat. 
3. Mahasiswa memilih video Youtube dan menekan 
tombol hapus. 
4. Sistem menghapus video 
Exception - 
Post Condition Video Youtube dihapus dari dalam karya 
 
m. Sunting Informasi profil 
Tabel 33. Deskripsi Use Case Sunting Informasi Profil 
Nama Use Case Sunting Informasi Profil 
Aktor Mahasiswa 
Deskripsi 
Use case untuk mengelola informasi dasar profil 
mahasiswa 
Pre Condition Aktor mahasiswa terauntentikasi. 
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Main Flow 
1. Mahasiswa masuk kedalam halaman sunting profil. 
2. Sistem menampilkan form sunting profil. 
3. Mahasiswa memasukan data untuk edit profil dan 
menekan tombol simpan. 
4. Sistem memvalidasi input pengguna. 
5. Sistem menyimpan ke dalam basis data. 
Exception 
4a. Sistem gagal memvalidasi input. 
4a. 1. Sistem menampilkan pesan kesalahan. 
4a. 2. Mahasiswa kembali ke proses 3. 
Post Condition Data profil tersunting 
 
n. Ganti gambar profil 
Tabel 34. Skenario Use Case Ganti Gambar Profil 
Nama Use Case Ganti Gambar Profil 
Aktor Mahasiswa 
Deskripsi Use case untuk mengelola gambar profil mahasiswa 
Pre Condition Aktor mahasiswa terauntentikasi. 
Main Flow 
1. Mahasiswa masuk kedalam halaman sunting profil. 
2. Sistem menampilkan form unggah gambar pada 
sunting profil. 
3. Mahasiswa memilih file gambar dan menekan tombol 
unggah. 
4. Sistem memvalidasi input file gambar dari pengguna. 
5. Sistem menyimpan gambar ke file system. 
6. Sistem menyimpan nama file ke dalam basis data. 
Exception 
4a. Sistem gagal memvalidasi input file gambar. 
4a. 1. Sistem menampilkan pesan kesalahan. 
4a. 2. Mahasiswa kembali ke proses 3. 
Post Condition Gambar profil terganti 
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o. Ganti Password 
Tabel 35. Skenario Use Case Ganti Password 
Nama Use Case Ganti Password 
Aktor Mahasiswa 
Deskripsi 
Use case untuk mengganti password akun profil 
mahasiswa 
Pre Condition Aktor mahasiswa terauntentikasi. 
Main Flow 
1. Mahasiswa masuk kedalam halaman sunting profil. 
2. Sistem menampilkan form penggantian password pada 
sunting profil. 
3. Mahasiswa memasukan password baru sebanyak 2 
kali. 
4. Sistem memvalidasi password pengguna. 
6. Sistem menyimpan password pengguna ke dalam 
basis data. 
Exception 
4a. Sistem gagal memvalidasi password baru pengguna. 
4a. 1. Sistem menampilkan pesan kesalahan. 
4a. 2. Mahasiswa kembali ke proses 3. 
Post Condition Password telah terganti 
 
2. Deskripsi Use Case Administrator 
a. Login Admin 
Tabel 36. Skenario Use Case Login Admin 
Nama Use Case Login Admin 
Aktor Pengunjung 
Deskripsi 
Use case untuk melakukan login ke dalam akun 
administrator aplikasi 
Pre Condition - 
Main Flow 1. Pengguna membuka halaman login admin. 
122 
 
2. Sistem menampilkan form login menggunakan 
username dan password. 
3. Pengguna memasukan email dan password lalu 
mengeklik submit. 
4. Sistem memvalidasi kredensial login. 
5. Sistem menampilkan halaman beranda/dashboard 
admin. 
Exception 
4a. Sistem tidak menemukan kredensial login admin 
dalam basis data. 
4a. 1. Sistem mengembalikan aktor ke halaman login 
4a. 2. Sistem menampilkan pesan kesalahan 
4a. 3. Pengguna kembali ke proses 3 
Post Condition Administrator terautentifikasi 
 
b. Tambah Tag 
Tabel 37. Skenario Use Case Tambah Tag 
Nama Use Case Tambah Tag 
Aktor Administrator 
Deskripsi 
Use case untuk melakukan penambahan tag karya yang 
akan disediakan oleh aplikasi 
Pre Condition Administrator sudah terautentifikasi 
Main Flow 
1. Administrator memasukan data tag terbaru. 
2. Adminsitrator melakukan perintah simpan. 
3. Sistem memvalidasi input administrator. 
4. Sistem menyimpan ke dalam basis data. 
Exception 
3a. Sistem gagal melakukan validasi. 
3a. 1. Sistem menampilkan pesan kesalahan 
3a. 2. Pengguna kembali ke proses 2 
Post Condition Tag baru ditambahkan 
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c. Hapus Tag 
Tabel 38. Skenario Use Case Hapus Tag 
Nama Use Case Hapus Tag 
Aktor Administrator 
Deskripsi 
Use case untuk melakukan penghapusan tag karya yang 
akan disediakan oleh aplikasi 
Pre Condition Administrator sudah terautentifikasi 
Main Flow 
1. Administrator memilih data tag. 
2. Adminsitrator melakukan perintah hapus tag. 
3. Sistem memvalidasi tag yang akan dihapus. 
4. Sistem menghapus tag dari basis data. 
Exception 
3a. Sistem gagal melakukan validasi. 
3a. 1. Sistem menampilkan pesan kesalahan 
3a. 2. Pengguna kembali ke proses 2 
Post Condition Tag telah terhapus 
 
d. Tambah Admin 
Tabel 39. Skenario Use Case Tambah Admin 
Nama Use Case Tambah Admin 
Aktor Administrator 
Deskripsi Use case untuk melakukan akun administrator aplikasi 
Pre Condition Administrator sudah terautentifikasi 
Main Flow 
1. Administrator memasukan data administrator terbaru. 
2. Adminsitrator melakukan perintah tambah admin. 
3. Sistem memvalidasi input administrator baru. 
4. Sistem menyimpan akun administrator baru ke dalam 
basis data. 
Exception 
3a. Sistem gagal melakukan validasi. 
3a. 1. Sistem menampilkan pesan kesalahan 
3a. 2. Pengguna kembali ke proses 2 
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Post Condition Administrator baru telah ditambahkan 
 
e. Hapus Admin 
Tabel 40. Skenario Use Case Hapus Admin 
Nama Use Case Hapus Admin 
Aktor Administrator 
Deskripsi 
Use case untuk melakukan penghapusan akun 
administrator aplikasi 
Pre Condition Administrator sudah terautentifikasi 
Main Flow 
1. Administrator memilih data administrator. 
2. Adminsitrator melakukan perintah hapus 
administrator. 
3. Sistem memvalidasi administrator yang akan dihapus. 
4. Sistem menghapus administrator dari basis data. 
Exception 
3a. Sistem gagal melakukan validasi. 
3a. 1. Sistem menampilkan pesan kesalahan 
3a. 2. Pengguna kembali ke proses 1 
Post Condition Administrator yang dipilih telah terhapus 
 
f. Sunting Password Admin 
Tabel 41. Skenario Use Case Sunting Password Admin 
Nama Use Case Sunting Password Admin 
Aktor Administrator 
Deskripsi 
Use case untuk melakukan penggantian password akun 
administrator aplikasi 
Pre Condition Administrator sudah terautentifikasi 
Main Flow 
1. Administrator memilih data administrator. 
2. Adminsitrator melakukan perintah ganti password. 
3. Sistem menampilkan form penggantian password. 
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4. Administrator memasukan password baru dan 
melakukan perintah simpan. 
5. Sistem memvalidasi masukan password baru. 
6. Sistem menghapus administrator dari basis data. 
Exception 
5a. Sistem gagal melakukan validasi. 
5a. 1. Sistem menampilkan pesan kesalahan 
5a. 2. Pengguna kembali ke proses 1 
Post Condition Password administrator yang dipilih telah terganti 
 
g. Tambah Prodi 
Tabel 42. Skenario Use Case Tambah Prodi 
Nama Use Case Tambah Prodi 
Aktor Administrator 
Deskripsi 
Use case untuk melakukan penambahan data program 
studi yang disediakan oleh aplikasi 
Pre Condition Administrator sudah terautentifikasi 
Main Flow 
1. Administrator memasukan data program studi baru. 
2. Adminsitrator melakukan perintah tambah program 
studi. 
3. Sistem memvalidasi input program studi baru. 
4. Sistem menyimpan ke dalam basis data. 
Exception 
3a. Sistem gagal melakukan validasi. 
3a. 1. Sistem menampilkan pesan kesalahan 
3a. 2. Pengguna kembali ke proses 2 
Post Condition Program studi baru Telah ditambahkan 
 
h. Sunting Prodi 
Tabel 43. Skenario Use Case Sunting Prodi 
Nama Use Case Sunting Prodi 
Aktor Administrator 
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Deskripsi 
Use case untuk melakukan penyuntingan data program 
studi yang disediakan oleh aplikasi 
Pre Condition Administrator sudah terautentifikasi 
Main Flow 
1. Sistem menyediakan form sunting program studi. 
2. Administrator memasukan penyuntingan data program 
studi dan melakukan perintah simpan data. 
3.  Sistem memvalidasi masukan. 
4. Sistem menyimpan perubahan ke basis data. 
Exception 
3a. Sistem gagal melakukan validasi. 
3a. 1. Sistem menampilkan pesan kesalahan 
3a. 2. Pengguna kembali ke proses 2 
Post Condition Program Studi tersunting 
 
i. Hapus Prodi 
Tabel 44. Skenario Use Case Hapus Prodi 
Nama Use Case Hapus Prodi 
Aktor Administrator 
Deskripsi 
Use case untuk melakukan penghapusan data program 
studi yang disediakan oleh aplikasi 
Pre Condition Administrator sudah terautentifikasi 
Main Flow 
1. Administrator memilih data program studi. 
2. Adminsitrator melakukan perintah hapus program 
studi. 
3. Sistem memvalidasi program studi yang akan dihapus. 
4. Sistem menghapus program studi dari basis data. 
Exception 
3a. Sistem gagal melakukan validasi. 
3a. 1. Sistem menampilkan pesan kesalahan 
3a. 2. Pengguna kembali ke proses 1 
Post Condition Program studi yang dipilih telah terhapus 
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j. Moderasi Pengguna 
Tabel 45. Skenario Use Case Moderasi Pengguna 
Nama Use Case Moderasi Pengguna 
Aktor Administrator 
Deskripsi 
Use case untuk melakukan pemblokiran dan 
pengembalian akun pengguna (mahasiswa) berdasarlan 
laporan yang telah masuk dari pengguna 
Pre Condition 
1. Administrator sudah terautentifikasi 
2. Laporan masuk mengenai karya 
Main Flow 
1. Administrator memilih karya yang akan dimoderasi. 
2. Administrator memilih blokir pengguna jika pengguna 
belum terblokir. 
3. Sistem memblokir pengguna. 
Exception 
2a. Administrator memilih kembalikan pengguna jika 
pengguna terblokir. 
2a. 1. Sistem mengembalikan pengguna. 
Post Condition Akun mahasiswa terblokir atau kembali 
 
k. Hapus Laporan 
Tabel 46. Skenario Use Case Hapus Laporan 
Nama Use Case Hapus Laporan 
Aktor Administrator 
Deskripsi 
Use case untuk melakukan penghapusan laporan yang 
masuk dari pengguna 
Pre Condition 
1. Administrator sudah terautentifikasi 
2. Laporan masuk mengenai karya 
Main Flow 
1. Administrator memilih data laporan masuk. 
2. Adminsitrator melakukan perintah hapus laporan 
masuk. 
128 
 
3. Sistem memvalidasi laporan masuk yang akan 
dihapus. 
4. Sistem menghapus laporan masuk dari basis data. 
Exception 
3a. Sistem gagal melakukan validasi laporan masuk. 
3a. 1. Sistem menampilkan pesan kesalahan. 
3a. 2. Pengguna kembali ke proses 1. 
Post Condition Laporan masuk yang dipilih telah terhapus 
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Lampiran 6. Activity Diagram 
1. Activity Diagram Login 
 
Gambar 41. Activity Diagram Login 
2. Activity Diagram Register 
 
Gambar 42. Activity Diagram Register 
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3. Activity Diagram Jelajah Karya 
 
Gambar 43. Activity Diagram Jelajah Karya 
4. Activity Diagram Pencarian Karya 
 
Gambar 44. Activity Diagram Pencarian Karya 
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5. Activity Diagram Lihat Karya 
 
Gambar 45. Activity Diagram Lihat Karya 
6. Activity Diagram Laporkan Karya 
 
Gambar 46. Activity Diagram Laporkan Karya 
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7. Activity Diagram Sunting Informasi Karya 
 
Gambar 47. Activity Diagram Sunting Informasi Karya 
8. Activity Diagram Sunting Informasi Profil 
 
Gambar 48. Activity Diagram Sunting Informasi Profil 
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9. Activity Diagram Unggah Gambar 
 
Gambar 49. Activity Diagram Unggah Gambar 
10. Activity Diagram Tambah Video 
 
Gambar 50. Activity Diagram Tambah Video 
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11. Activity Diagram Moderasi Karya 
 
Gambar 51. Activity Diagram Moderasi Karya 
12. Activity Diagram Moderasi Pengguna 
 
Gambar 52. Activity Diagram Moderasi Pengguna 
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13. Activity Diagram Tambah Tags 
 
Gambar 53. Activity Diagram Tambah Tags 
14. Activity Diagram Tambah Prodi 
 
Gambar 54. Activity Diagram Tambah Prodi 
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15. Activity Diagram Tambah Admin 
 
Gambar 55. Activity Diagram Tambah Admin 
16. Activity Diagram Hapus Laporan 
 
Gambar 56. Activity Diagram Hapus Laporan 
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17. Activity Diagram Login Admin 
 
Gambar 57. Activity Diagram Login Admin 
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Lampiran 7. Sequence Diagram 
1. Sequence Diagram Login 
 
Gambar 58. Sequence Diagram  Login 
2. Sequence Diagram Jelajah Karya 
 
Gambar 59. Sequence Diagram Jelajah Karya 
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3. Sequence Diagram Pencarian Karya 
 
Gambar 60. Sequence Diagram Pencarian Karya 
4. Sequence Diagram Lihat Karya 
 
Gambar 61. Sequence Diagram Lihat Karya 
5. Sequence Diagram Laporkan Karya 
 
Gambar 62. Sequence Diagram Laporkan Karya 
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6. Sequence Diagram Sunting Informasi Karya 
 
Gambar 63. Sequence Diagram Sunting Informasi Karya 
7. Sequence Diagram Unggah Gambar 
 
Gambar 64. Sequence Diagram Unggah Gambar 
8. Sequence Diagram Tambah Video 
 
Gambar 65. Sequence Diagram Tambah Video 
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9. Sequence Diagram Sunting Informasi Profil 
 
Gambar 66. Sequence Diagram Sunting Informasi Profil 
10. Sequence Diagram Ganti Password 
 
Gambar 67. Sequence Diagram Ganti Password 
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11. Sequence Diagram Login Admin 
 
Gambar 68. Sequence Diagram Login Admin 
12. Sequence Diagram Moderasi Karya 
 
Gambar 69. Sequence Diagram Moderasi Karya 
13. Sequence Diagram Moderasi Pengguna 
 
Gambar 70. Sequence Diagram Moderasi Pengguna 
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14. Sequence Diagram Tambah Tag 
 
Gambar 71. Sequence Diagram Tambah Tag 
15. Sequence Diagram Tambah Prodi 
 
Gambar 72. Sequence Diagram Tambah Prodi 
16. Sequence Diagram Tambah Admin 
 
Gambar 73. Sequence Diagram Tambah Admin 
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17. Sequence Diagram Hapus Admin 
 
Gambar 74. Sequence Diagram Hapus Admin 
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Lampiran 8. Desain (wireframe) Antarmuka Aplikasi. 
1. Desain wireframe Halaman Register 
 
Gambar 75. Desain Tampilan Halaman Register 
2. Desain wireframe Halaman Beranda 
 
Gambar 76. Desain Tampilan Halaman Beranda 
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3. Desain wireframe Halaman Unggah karya 
 
Gambar 77. Desain Tampilan Halaman Unggah Karya 
4. Desain wireframe Halaman Pencarian 
 
Gambar 78. Desain Tampilan Halaman Pencarian 
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5. Desain wireframe Halaman Jelajah 
 
Gambar 79. . Desain Tampilan Halaman Jelajah Karya 
6. Desain wireframe Halaman Karya 
 
Gambar 80. Desain Tampilan Halaman Karya 
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7. Desain wireframe Halaman Sunting Karya 
 
Gambar 81. Desain Tampilan Halaman Sunting Karya Bagian Informasi Dasar 
 
Gambar 82. Desain Tampilan Halaman Sunting Karya Bagian Galeri 
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Gambar 83. Desain Tampilan Halaman Sunting Karya Bagian Video 
8. Desain wireframe Halaman Pelaporan Karya 
 
Gambar 84. Desain Tampilan Halaman Pelaporan Karya 
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9. Desain wireframe Halaman Profil 
 
Gambar 85. Desain Tampilan Halaman Profil 
10. Desain wireframe Halaman Sunting Profil  
 
Gambar 86. Desain Tampilan Halaman Profil 
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11. Desain wireframe Halaman Login Administrator 
 
Gambar 87. Desain Tampilan Halaman Login Administrator 
12. Desain wireframe Halaman Dashboard Administrator 
 
Gambar 88. Desain Tampilan Halaman Dashboard Administrator 
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13. Desain wireframe Halaman Kelola Laporan Administrator 
 
Gambar 89. Desain Tampilan Halaman Kelola Laporan 
14. Desain wireframe Halaman Kelola tags Administrator 
 
Gambar 90. Desain Tampilan Halaman Kelola Tags 
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15. Desain wireframe Halaman Kelola Program Studi Administrator 
 
Gambar 91. Desain Tampilan Halaman Kelola Program Studi 
 
16. Desain wireframe Halaman Kelola Administrator 
 
Gambar 92. Desain Tampilan Halaman Kelola Adminsitrator 
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Lampiran 9. Implementasi Antarmuka Aplikasi 
1. Halaman Depan 
 
Gambar 93. Implementasi Halaman Depan 
2. Halaman Pencarian 
 
Gambar 94. Implementasi Halaman Pencarian 
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3. Halaman Sunting Profil 
 
Gambar 95. Implementasi Halaman Sunting Profil 
4. Halaman Dashboard Administrator 
 
Gambar 96. Implementasi Halaman Dashboard Admin 
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5. Halaman Kelola Tags 
 
Gambar 97. Implementasi Halaman Kelola Tag 
6. Halaman Kelola Program Studi 
 
Gambar 98. Implementasi Halaman Kelola Program Studi 
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7. Halaman Kelola Administrator 
 
Gambar 99. Implementasi Halaman Kelola Administrator 
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Lampiran 10. Hasil Pengujian Functional Suitability 
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Lampiran 11. Hasil Pengujian Usability 
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164 
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Lampiran 12. Hasil Pengujian Performance Efficiency 
1. Halaman Login 
 
Gambar 100. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Login 
2. Halaman Register 
 
Gambar 101. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Regsiter 
3. Halaman Beranda 
 
Gambar 102. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Beranda 
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4. Halaman Unggah Karya 
 
Gambar 103. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Unggah Karya 
5. Halaman Pencarian 
 
Gambar 104. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Pencarian 
6. Halaman Jelajah 
 
Gambar 105. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Jelajah 
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7. Halaman Karya 
 
Gambar 106. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Karya 
8. Halaman Sunting Karya 
 
Gambar 107. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Sunting Karya 
9. Halaman Pelaporan Karya 
 
Gambar 108. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Pelaporan Karya 
10. Halaman Profil 
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Gambar 109. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Profil 
11. Halaman Sunting Profil 
 
Gambar 110. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Sunting Profil 
12. Halaman Login Admin 
 
Gambar 111. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Login Admin 
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13. Halaman Dashboard 
 
Gambar 112. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Dashboard Admin 
14. Halaman Kelola Laporan 
 
Gambar 113. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Kelola Laporan 
15. Halaman Kelola Tag 
 
Gambar 114. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Kelola Tag 
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16. Halaman Kelola Prodi 
 
Gambar 115. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Kelola Prodi 
17. Halaman Kelola Administrator 
 
Gambar 116. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Kelola 
Administrator 
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Lampiran 13. Foto Kegiatan 
    
  
 
